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PARA A GERAÇÃO 




QUE VAI MANDAR 



SABER 

MANDAR. 




OEXPERTMSX, 
A GRADIENTE ACREDITA 
QUE ESTÁ FORNECENDO 
UM INSTRUMENTO 
VALIOSO. EXTREMAMENTE 
ACESSÍVEL, ATÉ A PAJS. 
PORQUE SAO VOCES, 
ESO OS PAIS, QUE 
DETERMINAM OU 
ESCOLHEM ENTRE O FILHO 
QUE ENTENDE E USA 
MICROCOMPUTADORES 
E O QUE VAI SER 
ENGANADO, ILUDIDO OU 
MISTIFICADO POR ELES. 
E A GERAÇÁO QUE VAI 
MANDAR QUE NOS DES- 
CULPE, MAS SABER ESCO- 
LHER O MELHOR PROGRA- 
MA, ÀS VEZES, PODE SER 
FICAR EM CASA. AO LADO 
DE UM CÚMPLICE HONES- 
TO E CULTO SEM SER CHA- 
TO EMORALIS- 
TA, E BOM CA- 
RÁTER SEM SER 
INGÊNUO. PA- 
RA PRATICAR 
INTELIGÊNCIA 
PARA ENFREN- 
VIDA. 



AO LANÇAR O PRIMEIRO 
MICRO, DE FATO, PESSOAL 
A GRADIENTE ESTÁ 
É LEVANDO A SERIO 
(E COMO) UMA COISA 
QUE SEUS FILHOS 
MOSTRAM TODO DIA A 
VOCE, SEM A MENOR 
CERIMONIA: O FUTURO 
COMEÇA EM CASA. 

A HABILIDADE DE 
RACIOCINAR, DE 
MANIPULAR SÍMBOLOS, 

DE USAR SEM MEDO 
A LINGUAGEM DO SEU 
TEMPO, A CAPACIDADE 
LIVRE DE CRIAR- TUDO 
ISSO-ÉVERUM FILHO 
DESCOBRINDO A VIDA. 
DESCOBRINDO QUE SABE. 
E O QUE VAI DIFERENCIAR 
A CABEÇA DO SEU FILHO 
EA SUA VONTADE DE 
APOIAR E SUS- -fc. 
TENTAR OS 
ESFORÇOS DELE 
EM QUALQUER 
TIPO DE APREN- 
DIZADO. 

AO COLOCAR 
NAS LOJAS 









gradiente 



CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS; *0 EXPERT MSX E UM 5l|PER B BITS CQM ALTA VELOCIDADE 3,58 MH* • 16 CORES * MICROPROCESSADOR Z8GA COM UM 
PROCESSADOR PARA VIDEO E UM PROCESSADOR PARA AUDIO • MEMÓRIA RAM DE 80K, SENDO Ó4K PARA O USUÁRIO E 16K PARA VIDEO * MEMÓRIA ROM DE 
32K • INTERFACES INCORPORADAS PARA: DISK-DRIVE, JOYSTICK, IMPRESSORA. GRAVADOR, MONITOR RGB E MONOCROMÁTICO, DÍPANSAO DE SISTEMA 
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DO FUTURO 




O protótipo MSX 2 da Mitsubshi 



Apesar de não haver atualmente a 
mínima possibilidade no Brasil, do lan- 
çamento do MSX 2, que tal enchermos 
os olhos com as novidades existentes no 
exterior? 

Atualmente há dois tipos distintos de 
MSX. A versão mundial 1.0 engloba To- 
shiba HX10, Cannon V-2G, JVC HC7 e 
Goldstar. 

Entre as duas versões 1 .0 e 2,0 exis- 
tem máquinas como o MSX— Pios ou 
1.5. 

Os exemplos mais notáveis do MSX- 
Plus são Yamaha Cx5 com sintetiza dor 
embutido, Toshiba HX— 22 com inter- 
face RS232 c software processador de 
texto e o Spectravídeo X’ Press, com 
cartão 80 colunas e drive de 3,5 polega- 
das, 

Estes sistemas mantém o set básico 
inalterado, ou seja, o hardware básico 
c o mesmo, a fim de manter compatibi- 
lidade. 

As mudanças correm por conta de 
um novo e muito superior chip dc pro- 
cessamento de vídeo. 

Uma das maiores críticas so MSX são 
suas 40 colunas, que limitam em muito 
a utilização em processadores de texto. 
Pacotes escritos cm ambiente CP/M 80 



colunas também sofrem amplas limita- 
ções. 

A Microsoft tinha estas limitações em 
mente quando desenhou o V-9938 (chip 
de vídeo). Não apenas a resolução grá- 
fica aumentou e um modo texto com 80 
colunas surgiu, mas praticamente tudo, 
dos sprites a manipulação de cores foi 
mudado. 

A resolução máxima foi aumentada 
para 512x424 pixels em )ó cores. 

No modo baixa resolução, estão dis- 
poníveis 256 cores para o programador. 

Os sprites são um atrativo extra no 
sistema atual MSX, porém apresentam 
alguns problemas. 

Apenas quatro sprites podem existir 
por linha horizontal de cada vez, sendo 
que no MSX 2.0, oito sprites podem co- 
existir por tinha. 

Sprites também tem de ter uma úni- 
ca cor no MSX 1.0. Se voce quizer de- 
senhar um bonó vermelho, sobre um bo- 
neco cerde, deverá fazé -lo cm dois spri- 
tes. 

O novo chip de vídeo no MSX 2.0 
permite que cada linha do sprite possa 
assumir uma cor diferente o que permite 
solucionar esse problema. 

Quando dois sprites colidem uma 
máquina 1.0 pode informar, isto, mas 
esta é toda a informação que voce pode- 
rá obter. 

Os computadores MSX 2.0 nãp ape- 
nas informam que a colisão ocorreu, 
porém também onde na tela. 

Finalmente o chip de vido c capaz de 
combinar sinais externos de vídeo- câme- 
ras, VCR’s c televisores, com imagens 
geradas por computador. Uni número 
grande dc novos comandos em BASIC 
possibilitam controlar isto. 



Ao contrário de outros computado- 
res, o modo gráfico de alta resolução 
não 4 L rouba” memória RAM. Como no 
MSX 1.0 um bloco separado na video 
tanto o novo chip requer simplesmente 
128K de memória. 

Na área dc som, um novo chip pode 
gerar sons idênticos aos encontrados 
num Yamaha (sintetiza dor). 

Elo oferece 9 canais, que geram som 
usando técnicas de fteqüencia modula- 
da. Com isto é possível produzir sons 
como dc orgãos, flautas, pianos, etc. 
com um nível dc realismo impressionan- 
te. 

Curiosa mente, o MSX 2.0 nãp pro- 
cessa 16 bits. O motivo pode ser a difi- 
culdade cm compatibilizar vários chi ps 
com o Z— 80. 

O recentemente introduzido 2-80 é 
compatível porém ainda não muito di- 
fundido. 

Urn processador Motorola 68000 usa- 
do atualmente no Apple Mclntosh, Ata- 
ri 520 St c no Amiga e é uma grande 
opção no futuro, porém teremos que 
ver conviver num mesmo micro o velho 
Z-80 e o MÓ8000, por problemas de 
compatibilizar MSX 1 .0, MSX 2.0 e 
MSX 3.0. 

A Phillips está trabalhando sobre as 
possibilidades do vídeo do MSX 2.0 in- 
cluindo um dispositivo dc memória dc 
massa, o CDROM, Sua capacidade che- 
ga hoje aos 500 Megabytes, com a úni- 
ca desvantagem de só poder ser lido o 
que limita muito seu uso potencial. 

Mitsubishi 

O micro lançado pela Mitsubishi pos- 
sui teclado numérico independente, c 
compatibilidade total com o MSX 1.0. 




Opções de desenho 
são selecionados com 
um moderno mouse 
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Uma imagem, porveníente de uma câme- 
ra VCR ou TV entra cm um dígitaliza- 
dor “plugado" na traseira do micro, e 
com um simples apertar dc botão, surge 
na tela do monitor, com uma resolução 
impressionante. 

É aí que a brincadeira começa. Usan- 
do um “mouse' 1 para controlar o cursor, 
vocc pode selecinar figuras e desenhar 
sobre a imagem, mudar cores, ou alterá- 
la to tal mente. 

As funções de edição são compreen- 
sivas. Pedaços da imagem podem ser des- 
locados pela tela. 

Voce poderá simplesmente desenhar 
um cachorro com duas cabeças, repetin- 
do a imagem dc urna dela ! ! ! 

Pode -sc finalmente combinar esta 
imagem com uma “viva" vinda da câme- 
ra dc TV. 

Outras opções permitem simples men- 
te salvar em disco ou fita sua figura. 

0 próximo passo será poder imprimi- 
la, porem impressoras tão poderosas não 
estão ainda disponíveis. 

Os principais usuários deste MSX de- 
verão ser os artistas, para criação dc vin- 
hetas, ou as software-hüuses para melho- 
rarem a apresentação dc seus programas. 

Especificações 

CPU - 280 A (3,6Mhz) 

Memória RAM - ó4K 

VRAM - 128K 
Vídeo - 40x24 Modo texto 
80x24 Modo texto 
32x24 Modo texto 
256x192 Gráfico a 16 cores 
64x48 Gráfico a 1 6 cores 
Graphics 3 p/tcletexto 

Mel hr ias 8 sprites por linha 

Superposição 
Light Pen 

Controle audiovisual 9 canais de FM. 

COMANDOS 



Comandos de vídeo BASIC: 

• CO LO UR — muda cor na tela 

• COLOR SPRITE — especifica a cor 
para cada 

• SET VIDEO - Captura uma imagem 
em vídeo e a superpõe a teia. 




A interface 

digitalizadora que conecta 
num slot no micro 



Imagens podem 
ser reproduzidas, 
comprimidas ou 
deformadas na tela. 



• COPY VIDEO Digitaliza uma en- 
trada de vídeo, 

• GET DATE, GET TIME Le a data 
e a hora, através do relógio interno. 

• SET DATE, SET TIME Permite 
atualizar data e hora 

• SET TITLE — Fornece uma mensa- 
gem para ser mostrada ao ligar o mi- 
cro. 

• SET PASSWORD - Fornece uma 
senha ao usuário 

• SET PROMPT - Permite trabalhar 
com o “pronto" do BASIC, ou o 
simples OK 

• SET SCREEN Permite escolher o 
conjunto de dados “default" sobre a 
tela. 

Para todos estes criamos esta rotina 
que se adapta a todas as máquinas. Atra- 
vés dela vocês poderão saber quantas ca- 
lorias consomem de acordo com a ativi- 
dade física que estiverem realizando, e 
dessa forma regular sua alimentação pa- 
ra estar em défeit calóiico. E aí sim po- 
der curtir tranquilamente o salzão que 
está pintando por aí. 




SOFTWARE 



C2 ^te€ <7 

in/e/c^Suetex cee bete rniette 

Pacotes para APPLE e MSX 

Maia direta, utilitários gráficos, curso dc 
datilografia, Mcmoplay (educacional), 

Av. Paulista ( advem ure), Poker Real (jogo), 
agenda eletrônica, caderno de endereços. 

RB Consultoria em Sistemas 

Desenvolvemos sistemas específicos para 
PC e CP/M 

* Peça catálogos c preços 

* Estamos interessados em novas revendas 

* Procuramos também programas pata 
distribuição. 

Rua Luiz Coelho, 3 08 - conj.33 - 

CEP 01309 - S.P. - S.P. 
fones - 239-3149 e 236-1007. 

Revendas em Belem, São Luiz, 

Brasília, Belo Horizonte, 

Rio dc Janeiro, Sao Paulo, Curitiba. 
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EDITORIAL 



fronte] 



FONTE EDITORA DE COMUNICAÇÃO 
LTDA. 




DIRETORES: 

Pedro Magalhães e 
Rafael Sarnclli 
REDAÇÃO 
Luiíz Pcres e 
Micro Idéia 

PRODUÇÃO GRÁFICA 

Paulo Cesar A. Lemos 

CAPA: 

Cristina Verdade 

DEPT9 COMERCIAL 

Paulo Tu r ano 

REDAÇÃO, PUBLICIDADE E 
ASSINATURAS 

Rio de janeiro: A v. Passos, 1 0 1/1 1 P andar 
TeL: 253-0143 

Sào Paulo: Rua Moras, 592 Tel.: (011) 
8150140 

FOTOLITO 

Juracyr Freire Av. Gomes Freire, 35 s/405 
Teh : 232 3590 

COMPOSIÇÃO 

Composer Produções Gráficas Ltda, 

Av, Gomes Freire, 64 7 s/505 - Centro 
Tel: 252-4385 

IMPRESSÃO 

Grafitto Gráfica c Lditora Ltda, Rua Costa 
Lobo, 35 2 - Triagem Tel 284-6597 e 
234*1456 

DISTRIBUIÇÃO 

Fernando Chinaglia 



EDITORIAL 

Há pouco mais de dois anos atrás, o MSX chegava ao Brasil. Trouxe a solução para 
muitos problemas e ocupou um espaço. No mercado como uma opção segura e em 
constante evolução. Na vida de muito gente como um fator de facilidade e 
planeja men to, no campo profissional, dentro de casa c mesmo no lazer. 

L988 será um ano importante para usuários, fabricantes, prestadores de serviço e 
toda a comunidade do MSX. 

A MSX micro vai acompanhar, o ritmo e a evolução, da família dc micro 
computadores mais inovadora e criativa do mundo da in I ormática. 

A partir de março de 1.988, a MSX micro será uma revista mensal. A Fonte Editorial 
c de Comunicações, acha que esta c a melhor maneira, de contribuir para o 
crescimento da “família MSX”. 

Procure o cupom na última página e faça a sua assinatura da MSX micro mensal. 

A Redação 



2 MSX - 2 
4 EDITORIAL 
6 CARTAS 
10 SOM x MÚSICA 
19 PROGRAMAS 
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MSX NEWS 



ASSISTÊNCIA 

TÉCNICA 

Começou a funcionar este 
mès, a primeira assistência téc- 
nica do país especializada em 
computadores e periféricos 
MSX. Contando com uma equi- 
pe técnica altamente especiali- 
zada, está capacitada a reparar 
equipamentos Expert, Hotbit, 
Mjcrossol em curto espaço de 
tempo. Quem nos dá a notícia 
é Vietor Grytz, da MSX Infor- 
mática. 

Anuncia para o início do 
próximo ano a conclusão de 
um Centro de Treinamento que 
contará com três amplas salas 
especial mente construídas e 
equipadas para o treinamento 
de operação e aprendizado dc 
linguagem de programação. 
Destacamos para o mes de ja- 
neiro o início dos cur sos de Ba- 
sic, Sistema Operacional, Pro- 
cessadores dc Texto, Planilhas 
de Cálculo, e Bancos de Dados. 

MESAS 

A Menphis estã lançando as 
mesas Linc Wínner que incor- 
poram diversos recursos ergo- 
nômicos para oferecer rapidez 
c facilidade de trabalho. O a- 
poio de teclado, por exemplo, 
tem reguJagern de altura, pro- 
porcionando melhor comodida- 
de ao operador. Os suportes pa- 
ra planilhas e manuais podem 
ser fixados tanto do lado direi- 
to quanto do lado esquerdo, 
obedecendo a quaisquer especi- 
ficação de lay-out. E, em um 
dos modelos, o apoio para ví- 
deo possui regulagem de incli- 
nação a fim de eliminar os re- 
flexos luminosos. 

Para garantir firmeza e evi- 
tar a incômoda vibração das 
impressoras, as mesas possuem 
painel em aço para reforçar a 



fixação ã base. O tampo é fei- 
to dc aglomerado prensado 
com 30 mm de espessura. O re- 
vestimento é em fórmica textu- 
rizada fosca, total mente liso e 
uniforme, pois a fixação do 
tampo é feita de baixo para 
cima. 

ESTRUTURA DE AÇO 

Á estrutura de aço das me- 
sas tem durabilidade ilimitada 
devido ao tratamento antifer- 
ruginoso e ao acabamento de 
pintura eletrostática de epòxí. 
Sapatas reguláveis e deslizantes 
para corrigir desníveis e facili- 
tar a locomoção completam as 
características principais. 




A empresa fabrica diversos 
modelos para cada tipo de 
equipamento. Para terminais e 
CPUs, as mesas são apresenta- 
das com apoio para o teclado 
em posição central, lateral ou 
em l ( é o posicionamento do 
monitor pode ser sobre a base 
central ou em base elevada. As 
mesas para impressoras podem 
ser acompanhadas de cestões 
opcionais dc vários tamanhos. 
São entregues desmontados, 
em embalagem especial acom- 
panhada dc instruções, o que 
garante segurança no transpor- 
te e economia no frete. 




r ransfbrme sua Praxis 
20/ETP 50 em uma 
"impressora portátil" dc 
BAIXO CUSTO 



D Padrão dc comunicação: Centronics 8 bits 
paralelo . 

D Conjunto de caracteres: Elemento idividuaf 
irttercambiável (margarida) disponível em várias 
grafias : 

O Funções programáveis por editor de texto: 
Negrita subtinhamento, centralização. 

D Possui gerador de caracteres nos padrões: 
ABÍCOMP (HOT BIT), ABNT (EXPERT j.. ASC lí, 
etc; configurados pdo próprio usuário. 

O Compatível com a maioria de editores de textos 
existentes 

O Compatível com micros da linha MSX, APPLE, 
TRS t IBM, PC e outros. 




outra fonte serial de dados que os mesmos seráo 
convertidos ern dados paralelos padrão Centronics. 

O Trabalha na taxa de ISO a 19.200 BAUD RATE 
(configuráveí através dejumperj 
O Permite comunicação entre um micro e uma 
impressora paralela até 15 m de distância. 

D Atua com protocolo RS 232 C 



SELECIONADORES DE 
MICROS E IMPRESSORAS 



O DWfSI seleciona para 
qual impressora seu 
computador irá enviar os textos. 

O DW/SM seleciona qual 
micro irá se comunicar 
com a sua impressora 



0\Nl& 

pyV/SM 



D Dispensam a retirada de cabos. 
D Utilizam padrão Centronics. 

D Entradas e saídas buffenzadas. 




DAISY WHEEl ELETRÔNICA IND. E COM. LTDA. 

Rua Antonio Camparato, 148 - Compo Belo 
CEP G4óG5 - São Paulo, SP 
Tel. : 543-43Ó6 - Telex; 1154902 
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CARTAS 



Venho por meio desta pedir 
informações sobre os drives da 
linha MSX. Gostaria de ter algu 
mas referencias sobre o drive 
da MICRO SOL quanto a sua 
qualidade, pois pretendo ad- 
quirir um em pouco tempo. 
Também queria saber sc a Gra- 
diente vai lançar um drive e se 
vai, quando? 

Aproveito esta para deixar o 
rneu endereço e telefone quem 
quiser trocar informações c 
programas comigo. Aqui vão 
meus dados; 



Sérgio Heitor Penteado, 56 
Nova Odessa - SP 
Fone (0194) 66-1016 

O drive da Mi cr o sol é de ex- 
celente qualidade, tanto em 
face simples qmnto no modelo 
slim (face dupla). Não temos 
informação sobre lança men to 
do drive da Gradiente . 

Sr. Editor , 

Possuo um micro EXPERT 
Sou estudante de Medicina e a 
principal razão porque o com- 
prei, foi para utilizá-lo como 
arquivo das matérias, e de toda 
informação possível sobre cada 
disciplina, inclusive resumo de 
livros, gráficos, etc. 

Gostaria, de ser orientado 
no sentido de conseguir realizar 
da melhor maneira possível, 
uma antiga idéia minha; ter ar- 
quivado todo o curso de Medi- 
cina. Pediria também, que se 
fosse possível, mc fornecessem 
o maior número de informa- 
ções necessárias, inclusive os 
melhores acessórios para a ex- 
pansão da memória de meu mi- 
cro, para que eu possa ter to- 
das as condições de realizar 
esta tarefa. 



Outra dúvida que também 
tenho a esclarecer é a seguinte: 
possuo também uma máquina 
de escrever elétrica PRAXIS 20 
Olivetti e gostaria de saber co- 
mo posso utilizá-la como “im- 
pressora” conectando- a ao meu 
micro. 

Agradeço desde já pela aju- 
da recebida e desejo que conti- 
nuem com a revista MSX- Micro 
tão bem corno têm sido ate ho- 
je- 

R õmul o M aroclo F üh o 
Brasília - DF 

Para utilizar seu expert no 
çadastramento do conteúdo de 
suas aulas de medicina, sugeri- 
mos um gerenciador de banco 
de dados como o dBase II da 
Data lógica, e no mínimo um 
drive Para operá-lo não haverá 
grande necessidade de conheci- 
mentos de programação. 

Para cadastrar gráficos você 
deverá possuir um editor gráfi- 
co. Já existem vários “software 
houses ' * oferecendo-os Não há, 
a princípio, necessidade de me- 
mória, 

A interface para utilização 
da I*roxis 20 como impressora 
poderá serconseguida junto a 
MSX Informática em São Pau- 
lo, . 

Gostaria de saber entre os 
rnodens que estão no mercado 
quais suas capacidades e que 
melhor se adapta as funções de 
conversações micro a micro, 
micro a cirandão, micro a ví- 
deo texto e inúmeros outros 
serviços oferecidos nesta área. 

GinoContín Jr, 

Limeira - SP 

Os moderts existentes no 
mercado são excelem tes, dife- 
rindo apenas na velocidade de 
comunicação em bauds. Quan- 
to maior esta belo cidade, maior 
a probabilidade de erros de 
transmissão. 



A capacidade de comum ca- 
ção micro-a-micro, micro a ci- 
randão, ou micro a vide o- texto 
depende apenas da interface 
adequada. 

Para micro-a -micro já existe 
a RS232 C da Sharp Outras 
e m presa s co m ercia l iza t n m ter- 
faces homologadas pela Em- 
bratel (cirandão) ou Peles p ( vi- 
deo texto). As interfaces para 
prancheta digita lizadora, etc . , 
não estão disponíveis no mer- 
cado brasileiro , Aguarde. 

Prezados Senhores, 

A pouco tempo venho pre- 
tendendo comprar um micro 
da linha MSX, seja um Hat Bit 
ou um Expert, e surgiu uma 
dúvida; qual o melhor? 

Gostaria que vocês me aju- 
dassem a escolher qual o me- 
lhor, dando suas opiniões, já 
que utilizam estes dois micros 
para a publicação desta revista, 
que por sinal c muito boa com 
matérias relacionadas aos inte- 
resses dos usuários dos micros 
MSX, para um melhor aprovei- 
tamento destes. 

Eduardo M. Magalhães 
Belo Horizonte - MG 

O Hat bit e o Expert tem en- 
tre si diferenças a nivel de apre- 
sentação , que os torna interes- 
santes a um determinado públi- 
co. Exemplo: Para um executi- 
vo que precise transportar seu 
MSX. Não ê simples colocar 
um Hotbit numa pasta “007"? 
Tente fazer o mesmo com o 
Expert 

Por outro lado o teclado 
rmo vivei do Expert \ torna-o 
muito cômodo para utilização 
domes tica, assim como seu 
design 

Tudo o mais ê puro gosto 
pessoal Gratos petos elogios, e 
vamos melhorar ainda mats f 
nossa revista. 
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DESENHOS DE BOA 
QUALIDADE 



Há detalhes que convém 
levar em consideração 
para melhorar nossos 
gráficos e uma série de 
possibilidades do nosso 
BASIC que num todos 
conhecem. 

Os manuais de programação 
em alguns casos não são muito 
claros Por isso analizaremos as 
in st ru ç ões gr afie a s su po nd o 
que o leitor conhece apenas os 
aspectos básicos das mesmas. 
Como esta nota está dividida 
em seções dedicadas a cada ti- 
po de instrução, se alguém 
considerar que conhece muito 
bem o tema de, por exemplo, 
os currículos, pode pular esse 
pedaço e ír direta mente ao te- 
rna que lhe interessar. 

PSETePRESET 

Muitos devem achar que es- 
tas duas instruções são idênti- 
cas, e isso ê o que realmentc 
parece à primeira vista. Ambas 
tem como função colocar um 
ponto na tela. Sua sintaxe é 
muito similar, e é a seguinte: 
PESET (X,Y), C 
ou 

PRESET (X,Y), C 

onde no lugar do X tem que se 
colocar um número ou variável 
que indique a coordenada hori- 
zontal, e no lugar do Y um nú- 
mero ou variável que indique a 
coordenada vertical. No lugar 
da letra C devemos colocar a 
cor que desejamos para o pon- 
to. Mas este parâmetro e 
opcional, ou seja, a sintaxe 
também poderia ser esta: 

PSET (X,Y) 

PRESET (X,Y) 



De que cor serão os pontos 
assim desenhados? Bem, a res- 
posta é diferente para cada ins- 
trução. Em PSET o ponto será 
da cor da tinta de acordo com 
a sentença COLOR (o valor de 
seu primeiro parâmetro da úl- 
tima vez que tiver sido usada), 
enquanto que em PRESET se- 
rá da cor do fundo. Baseados 
nisto, podemos usar PSET 
(X,Y) cada vez que quisermos 
desenhar um novo ponto na te- 
la gráfica, e PRESET (X,Y) 
quando devem estar sc pergun- 
tando. LP significa *1ast poin’ 1 
(último ponto) e é o último 
ponto que desenhamos, similar 
ao cursor da tela de texto, mas 
invisível. Muitas instruções, cm 
vez de trabalhar com as coor- 
denadas X, Y podem fazê-lo 
com coordenadas relativas ao 
LP, Por exemplo, 5 pontos aci- 
ma do último, 1 0 â esquerda. A 
instrução PRESET (X,Y) serve 
para preparar o LP para outras 
instruções que tenham parâme- 
tros relativos a esse ponto, mas 
como o ponto será da cor do 
fundo NÃO SERÁ VISTO. 

As mesmas instruções PSET 
e PRESET podem trabalhar 
com parâmetros relativos, atra- 
vés de STEP. Por exemplo: 
PRESET STEP (12,4) 
significa fazer um ponto da cor 
do fundo doze pixels â direita e 
quatro acima do último que ti- 
ver sido feito. 

Linhas e Quadrados 

A instrução LI NE é das mais 
frequentes e serve para fazer 
linhas em SCREEN 2 e 
SCREEN 3. A sintaxe é a se- 
guinte: 



LINE(X1,Y1)— (X2,Y2),C 
que traça uma linha do ponto 
XI até o ponto X2, Y2 na cor 
C. Se não especificarmos a cor 
C, a linha será da cor determi- 
nada anteriormente. Também 
podemos usar parâmetros rela- 
tivos ao último ponto desenha- 
do (LP). Por exemplo: 
LINE(1030) - STEP (4,-2) 
(Desenha uma linha desde o 
x- 1 0, Y =30 até o ponto x“l 4, 
Y-28 da cor antecedente) 

LINE -STEP (90,0), 1 

(Desenha uma linha hori- 
zontal desde o último ponto 
desenhado ate 90 mais â direita) 

xAIêm disto, a instrução 
LINE serve para fazer quadra- 
dos, o que se obtém adicionam 
do a letra B (do inglês BOX) no 
fim da sentença, como vemos a 
seguir: 

LINE ( 1 0, 1 0) - ST EP( 1 0, 1 0), 

3,R 

Neste caso, o quadrado terá 
seu vértice superior esquerdo 
na coordenada x= 10 y=10, e o 
vértice inferior direito na coor- 
denada x= 20 y= 20, donde o 
quadrado seria de 10x 10. 

Fill em inglês significa, en- 
cher preencher. Por isso, colo- 
cando um F no fim da sentença 
obteremos um quadrado color f 
do com a cor indicada. 

LINE STEP (0, 40) — ( 10,] 90), 
LBF 

Isto desenharia um quadra- 
do cheio a partir do ponto si- 
tuado 40 pixels abaixo do LP 
até a coordenada x= lüy-190, 
na cor preta. 

Círculos e seletores circulares 

A instrução CIRCLE, utili- 
zada para fazer círculos na cor 
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negativo, o arco do círculo te- 
ria sido ex ata :n ente igual, com 
a única diferença que a máqui- 
na também desenharia a linha 
pré-determinada, tem a seguin- 
te sintaxe: 

CIRCLE (X,Y),R 
Neste caso, as coordenadas 
X e Y marcam o centro do cír- 
culo e R indica o raio. Esta or- 
dem também aceita as coorde- 
nadas relativas (com STEP). Se 
quisermos usar outra cor, o ex- 
pressaremos após uma vírgula 
que seguirá o raio. O seguinte 



exemplo criaria um círculo 
com centro 30 pixels acima do 
último ponto, de raio 20 e de 
cor vermelha. 

CIRCLE STEP (0,30), 20, 8 
0 seguinte parâmetro indica 
o angulo a partir do qual o cír- 
culo se começa a desenhar (pa- 
ra casos nos quais não queira- 
mos desenhá-lo por inteiro, 
mas apenas um setor), mas ex- 
presso em radianos. Para não 
assustar aqueles que sempre fi- 
cam em recuperação em mat e- 
m ática, vamos mostrar como é 



fácil este método, (ver fig. 1) 
O círculo se desenha a partir 
do ponto que está mais à direi- 
ta, onde se entende que o ângu- 
lo vale 0, (Por isso, quando não 
o especificamos, faz-sc o círcu- 
lo completo). O círculo é dí> 
senha do no sentido anti- horá- 
rio. A volta completa do círcu- 
lo vale 6.28, ou seja, se colo- 
carmos este valor como origem, 
obteremos apenas um ponto. 
Para desenhar apenas a parte de 
baixo de um círculo o procedi- 
mento será o seguinte: 



MSX 



C ] 


1 B 


EI 


K 1 


r R 


O 


!N 



Diskette para MSX Cibertron. 

De concepção avançada, com modernas técnicas de programação e manuais 
totalmenteem português, é o mais rápido no carregamento do programa Em al- 
guns segundos você tem operação completa, com eficiênciae mu itatacil idade. 

Diskette para MSX Cibertron. Não deixe de ver e rever este programa 
Veja a seguir os aplicativos profissionais, domésticos e de entretenimento em 
diskette para MSX Cibertron. São vários títulos de grande utilidade para vo- 
câ No trabalho, em casa e no lazer. 



ASSEMBLY & 
DESASSEMBLY 

Assem bly-Tot a! mente relo- 
cável, editor incluso, ma- 
cros, assemblagem condi- 
cional, extrema rapidez de 
ecmpiiação. Desassembiy- 
Execução passo a passo, 
múltiplos pontos de inter- 
rupção, cópia inteligente. 



CONTROLE DE ESTOQUE 

Permite processar de ma- 
neira eficiente umaquanti- 
dade indeterminada de re- 
gistros, limitados apenas 
pela capacidade do disket- 
te. Inclui código e nome do 
produto, fornecedor, unida- 
de, quantidade, quantidade 
mínima, preço de compra, 
preço de venda e data de 



MSXWÜRD 

Processador de textos, 
idea! tanto para uso domés- 
tico quanto profissional. 
Permite o armazenamento 
de até 480 linhas. 

Inclui busca de palavras, 
movimentação de blocos, 
reformulação de parágra- 
fos, brocagem, definição de 
margens, duas páginas de 
auxilio ao usuário etc. 



validade. 

Games. Em cada diskette Cibertron três jogos emocionantes, com alta resolução gráfi- 
ca a cores e som fantástico. 

• NORTH SEA HEUCOPTER 

• KNIGHT MARE 

• ANIMAL WAR 



• PITFALL II 

• THEZEUS 

• G ALAGA 



• GOONIES 

• ALPHA SQUADRON 

• EXERION 



EM ALGUNS 
SEGUNDOS, 
MAIS UM 
CAMPEÃO 
DA 

TECNOLOGIA. 



^ C1BERTRDÍ1 

S O F T W A 9 E 



Caso vocè não enco n t re o prog rama de se- 
jado, escreva para: 

Cibertron Eletrônica Ltda. Caixa Postal 
17.005 CEP 02399 - São Pau I o S P 

Revendedores autorizados: AKOPOL AU- 
DIO, BRENO ROS5!. BRUNO BLOIS, GUE- 
DES MAGNO DATA (Tel.: (011) 255-7653), 
MAPPIN, SHOP AUDIO & VIDEO (StO. An- 
dré) CINOTICA. AM AROSOM, LÓGICA (For- 
taleza), B. KAUFFMANN (Sanlos), ME MO 
RIASÓMEVÍDEO(DF) 
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CIRCLE (100, 100), 60, 1,3. 14 

3. 14 marca a metade do cír- 
culo para começar a desenhar, 
de modo que sô a seguinte seja 
desenhada, ou seja, a dc baixa 
Se o angulo do começo tivesse 
sido expresso por um número 
que une o primeiro ponto do 
arco com o centro do círculo. 
Isto 6 dc muita utilidade princi- 
palmente para desenhar os grá- 
ficos circulares tão usados para 
contabilidade e estatística e 
também para mostrar diferen- 
ças de quantidade entre vários 
itens. 

Também podemos indicar à 
máquina o parâmetro onde de- 
termina dc se trançar o círculo. 
Concluímos que tendo a possi- 
bilidade de determinar tanto o 
início quanto o fim de um arco 
poderemos desenhar qualquer 
setor dc um círculo. Por exem- 
plo: 

CIRCLE (100,90), 50, 1,-8, 
— 5.5 

(Desenha um *Pacman”) 

CIRCLE (50,50), 49,2 -4.71, 

- 0 , 

(Desenha o quarto inferior di- 
reito do círculo) 

Finalmente o último dado 
que podemos incluir nesta ins- 



trução gráfica tão ampla é a 
proporção do raio vertical (X) 
com o horizontal (Y). Isto nos 
permite desenhar figuras ovais 
(elipses). Aqui vão urn par de 
exemplos: 

CIRCLE (H0, 140), 20„„2 

CIRCLE (180,180), 20 5 

Para facilitar o traçado dos 
setores circulares, recomenda- 
mos usar a função ATN (1), 
que nos devolve um número 
correspondente a um oitavo de 
círculo, para usá-lo como argu- 
mento quando queremos por 
um “princípio de círculo” e 
um “fim de círculo”. Assim, a 
instrução: 

CIRCLE (100j00),30,,-atn(1)* 
2, - atn (1)M 

desenhará um quarto de setor 
circular unido pelas suas bordas 
ao centro. 

PINTANDO 

A sintaxe da instrução 
PAINT é similar a tudo aquilo 
que vímos ate agora: 

PAINT (X,Y),C 

Ou seja, coordenada horizontal 
coordenada vertical e cor a pin- 
tar. Apesar de que na verdade 
também se pode especificar a 



cor da beirada, isto não se uti- 
liza em SCREEN2. Podemos 
não especificar a cor, que a má- 
quina utilizara aquela que tiver 
sido indicada na última instru- 
ção COLOR. Podemos também 
utilizar STEP para começar a 
pintar a partir de uma coorde- 
nada relativa ao último ponto 
desenhado. 

Â mecânica da instrução ê 
simples: pinta- se tudo da cor 
indicada até o “pincel” encon- 
trar uma linha da mesma cor 
ou com a beirada da tela. Aqui 
vai uma forma prática dc fazer 
um círculo cheio. 

CIRCLE (100, 100) 30,1 
PAINT (100, 100), 1 
ou ainda mais fácil:? 

CIRCLE (100, 100)30,1? 
PAINT STEP (0,0), 1 

PAINT (100,100), 1 

ou ainda mais fácil: 

CIRCLE (100, 100)30,1 
PAINT STEP (0,0), 1 

Já temos bastantes elemen- 
tos com para desenhar e fazer 
gráficos em SCREEN2. Agora 
sò temos que treinar aquilo que 
aprendemos e aproveitar ao 
máximo a tela do nosso 
computador. 




Software 

pronto 



Rí Augusta t 2S9Ü-2D-Cj>'3Ij-C 
fel.iWll) 352,2753 



Cep,GHi2 
Sao Paulo-SP 



Lirln 3ÜLÜCAG LÓGICA E PRUN í A 
PARA PRQNTA ENTREGA; Contabilidade Geral automática. Folha de Pagamento, 
Conta Corrente, Conta Corrente, Sistema de Controle Bancario, Controle 
de Contas- a Pagar e Reoeker, Sistema de Controle de Estoque, Sistema de 
Na la Direta, Sistema de Fluxo de Caixa, Editor e Processador de Textos, 
Programas para Engenharia, Programas Especificas em Geral para todos os 
Ni cro-CoBsput adores* 

ATENDIMENTO PARA TODG BRASIL 
TEL: <01 i> 052*2958 
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SOM X MÚSICA 
MÚSICA E PARTITURA 



NO MSX 



O sistema MSX 
incorpora um chip que 
gera o som no micro , 
conhecido por sua grande 
capacidade. Neste artigo 
damos ao feitor a 
oportunidade de iniciar-se 
na composição de música 
com o MSX. 

Se você já trabalhou com as 
funções PLAY c SOUND, já 
ouviu çapainhas, disparos, 
canções e efeitos em geral. Este 
programa interpreta uma 
melodia que selecionamos. 

Não é nossa intenção dar 
uma aula dc música, para o 
que deveria ir ao conservatório, 
senão divulgar uma curiosidade 
que cremos interessante. 

Explicaremos como 
elaboramos o programa, já que 
é possível que algum 
aficcionado, além de escutar 
esta canção, queira fazer um 
programa para sua canção 
predileta. 



Para isto é preciso partir 
de uma partitura que devemos 
codificar decompondo-a em 
notas separadas e silêncios 
sele cin ando melodia principal, 
primeira voz, segunda voz, ctc. 

UUma vez estudada a 
partitura, trata-se dc codificar 
cada nota em sua letra 
correspondente, respeitando os 
silêncios, duração de cada nota 
c oitava a que pertence. 

Embora pareça um pouco 
complexo, não o é, apenas 
requer um pouco dc atenção. 

A primeira vez é possível 
que a canção não saia como 
deveria, já que é fácil errar um 
sustenido ou confundir um 
tem po . 

No programa, segue um 
exemplo dc uma peça musical, 
e a partitura empregada. 

Tomamos como exemplo 
um fragmento da Cantata N. 
147 de J.S Bach, analizando 
os 8 primeiros compassos, que 
são talvez a parte mais 
conhecida e que define a obra. 



DESCRIÇÃO DO PROGRAMA 

Em primeiro lugar, temos 
que definir os parâmetros 
gerais: volume de cada canal e 
velocidade. 

Isto se efetua nas linhas 
190, 200 e 210. 

Cada uma destas instruções 
cuida de um canal do PSG 
AY3 8910. (Programable 
Sound General or), que pode 
controlar ate 3 canais por vez. 

As variáveis que utilizamos 
para cada canal são: 

R. . . .para melodia principal 

S. . . . para segunda voz 

T. . . . para os baixo ou 
terceira voz. 

Da instrução 220 â 450 
vemos os códigos da peça 
interpretados da seguinte 
forma : separamos a composição 
cm oito partes, fazendo 
coincidir cada uma com um 
compasso. 

Por sua vez, estes se dividem 
em três canais, ou seja, para 
cada compasso, temos que 



definir, uma R, uma S e uma T. 

A instrução 460 se cncarrcgã 
de programar as variáveis que 
caracterizam a melodia c por 
último, desde a instrução 470 
â 550, interpreta os oito 
co m pa ss o s se q uen cia 1 men te , 

Podemos modificar a 
interpretação de nossa melodia 
se alteramos o contido nos 
primeiros parâmetros, criando 
assim novas versões, como por 
exemplo: 

190 R0$-“T240V10S1M 
3000*’ 

Nesta, o canal 1 se vê 
afetado por uma envolvente de 
um ciclo por nota, c em forma 
dc dente dc serra descendente, 

Não altera os canais 2 e 3. 

Outro caso poderia ser: 

190R03-T24GV10S14 

M300” 

Causa uma modulação de 
baixa frequência de forma dc 
onda triangular no canal, e 
não altera os canais 2 e 3. 

Um conselho importante 
para quando codifiquemos 
nossas melodias é verificar a 
duração de cada compasso 
para que seja sempre a mesma 
para todas as vozes e cm todos 
os compassos. 

Com os descrito neste artigo, 
queremos fomentar a criação 
de partituras para MSX entre 
nossos leitores. 



MULTIMOD6M 

MSX 

O único que opero em 
75, 300 e 1200 bits/s, 
em B€Ll e em CCITT. 
Compatível com o 0C- 
P6RT eoHOT-611. 




Com o cartucho modem da TCLCOM 
TCLCMRTICR você pode acessar o Ciran- 
dão, o Rruondo, o Rireme, comunicar-se 
micro-ò-micro, e contactar bancos de da- 
dos no Brasil e no Cxterior. 

O multimodem já incorpora a RS-2 32 , e 
o softujare de comunicação é gratuito. 

TéLCOM T 616MRTICR 

Ruo fínito Goribaldi, 1700 - f: (0512)419871 

90430 - Porto Alegre - R5 - Brasil 
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J. S. Bach 




260 S2$ = "04BBABBGEED" 

270 T2$ = "02BBR03EER03BB” 
280 R3$=”05CDEDC04BABG" 
290 S3$="04EEF+EEDEE03B" 
300 T3$ = "02AARBBR03CCR" 
310 R4$=”04F+GADF+A05C0 
4 BA" 

320 S4$="04CCD03AA04GAAF 
+ " 

330 T4$="03DDRF+F+RDDR" 
340 R5$ = "04BGAB05DCCED" 
350 S5$ = "04GGF + GGF + GGA’' 
360 T5$="03GGRGGRCCR" 



370 R6$="05DGF+GD04BGAB 

if 

380 S6$="04BBABBGEEG" 
390 T6$="02BBR03EER03DD 
R” 

400 R7$="05EDC04BAGDGF+ 

II 

410 S7$="04AAF+GGE03AA0 
4C" 

420 T7$ = ’’03CCRC + C + RDDR' r 
430 R8$= "04GB05DGD04BGB 
05DGG" 

440 S8$ = ’’04DDGBBD03BB04 



GGG” 

450 T8$="02GGRRRGDD02BG 
G" 

460 PLAYR0$ p S0$,T0$ 

470 PLAYR 1$,S1$,T1$ 

480 PLAY R2$,52$,T2$ 

490 PLAY R3$,S3$,T3$ 

500 PLAY R4$,S4$,T4$ 

510 PLAY R5$,S5$,T5$ 

520 PLAY R6$,S6$,T6$ 

530 PLAY R7$,S7$,T7$ 

540 PLAY R8$,S8$,T8$ 

550 END 



ii 



USO PARA AS TECLAS 
DE FUNÇÃO 




A lista de cinco palavras no pé da leia 
do seu MSX mostra que strings podem 
ser geradas ao pressionar as teclas F] a 

f$; 

Apesar de ser duvidosa a melhoria da 
eficiência de operação do teclado por 
existirem estas teclas, vamos falar um 
pouco sobre elas, 

COLOR Lembramos que cor em in- 
glês é CO LO UR. 

AUTO Numera automaticamente as 
linhas. 

GOTO, LIST e RUN são auto- expli- 
cativas, 

Pessione Sí 11FT e verá o set de strings 
de F6 a FIO. 

A tecla F6 (F1+ SH1FT) é pre- defi- 
ni da com CO LO UR 1 5, 4, 4 e é muito 
útil quando se trabalha com várias com- 
binações de cores e se quer voltar ao pa- 
drão rapidamente. 

Por que não u tilizar as pedas para de- 
finir suas próprias funções? 

Para definir uma função na tecla, di- 
gite; 

KEY N, “COMANDO BASIC ” 

Por exemplo, KEY 4, “COLOR 1,15” 
Note que é preciso digitar RETURN 
p a ra ac i on a r o c om a n do. 

Porém a tecla Fó parece parece já in- 
corporar um RETURN. 

Você deve saber que a tecla RE- 
TURN possui um código ASCII, que 
tio caso e 13, portanto para execução 
automática: 

KEY 4, “COLOR 1,15” + CHR$(13) 

Não há também razões para que não 
se incorpore a cada tecla mais de uma 
função. Tenha cuidado para não ultra- 
passar 15 caracteres, 

É possível, por exemplo, passar por 
r todas as cores de fundo usando F3 so- 
mente: 



KEY 3,“B - B+ : COLÜR,B”+ CHR$ 

03 ) 

Este pequeno programa se torna ile- 
gal quando B assume o valor ló, portan- 
to quando quiser recomeçar, faça B - 0. 

Talvez a maneira mais simples de va- 
riar continuamente uma larga faixa de 
números, sem escrever um laço FOR. . , 
NEXT e usando MOD. (O resto de uma 
divisão). 

O processo é melhor explicado assim: 

KEY 5,“B = BMOD15+1: ?B”+CHKS 
(13) 

Pressione F5 e verá o ciclo de núme- 
ros entre 1 e 15, Lembre-se que M ?” 
significa PRINT. 

Verificando que 30 ec o código 
ASCII para cursor para cima, aqui temos 
um exemplo de como preparar teclas 
para variarem ao mesmo tempo a 
cor das letras e cor do fundo: KEY 2, 
“COLOR F, B” + CHR $ (13)+ CHRS 
(30) 

KEY 3, “F - FM 01 5 + CHR$ (30)+ 
CHRS (30) 

KEY 4, “EN3MOD 1 5+ I” + CHK$ (13) 
ü 

+ CHRS (39) + CHRS (30) 

Pressione F3 ou F4 para mudar a 
tinta ou o papel, e F2 para observar o 
efeito. Se voce gostar de uma combina- 
ção em particular, digite ?F,B para im- 
primir os códigos de cores para futura 
referencia. 

Estes conjuntos de comandos são 
maiores que os e caracteres que podem 
ser mostrados na tela, para cada função, 

Para checar o conteúdo de uma 
função, use KEY LIST. 

Vejamos agora um caso especial. 

Em certos programas que consomem 
muita memória, você não se viu tentado 
a usar KEY OFF, e ganhar uma linha 
estra na tela? 
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to F KFV i rl r !'l : Fl fFTFiO 
20 !.:TV ' OH , 1 - 0 v r>) ÜH 
30 DN KEY nnOUFO I 00 ,, ld 0 
4Ó KEY HFF; r D"I SFL.AV QFF 
00 n-^.1 0 0-0: CL 3 

00 " L.GDP PRIME, r " r Aí . 

70 LQCfiTE AJ) 

00 PRINT n C0 1...OR CHÍXK^ 

90 GOTO 70 

100 ■' COP EB CR X T A 

1 10 F«F' : W.0 3.5'f 1 
Í 20 COLOR F 
130 RETURI-t 

140 "COR DE FUNDO 
150 0^BMODI5+J 
160 COLOR, B 
170 RETURN 



Acontece que se voce fizer isto, não 
poderá alterar as cores de fundo pelas 
teclas de função. 

Para selecionar isto, digite; 

ENTRA PROGRAMA ::::::: 

A facilidade de interrupção é aciona- 
da pelas teclas 2 e 3 (linha 20). 

A sequência para cada tecla é defini- 
da na linha 30. 

Note que KEY QFF (linha 40) limpa 
o fundo da tela sem afetar a interrupção.* 

0 rpincipal loop do programa (linhas 
70 - 90) mostra um título no centro 
da tela, que pode ser interrompido a 
qualquer momento por F2 ou F3 para 
executar as linhas 100 ou 140. Estas 
subro tinas irão alterar as cores dentro 



do ciclo )-15 antes de retornar ao ponto 
onde a interrupção ocorreu. Usando esta 
técnica voce pode interromper seu 
programa com teclas de função ern 
pontos aleatórios. 

Por que não verificar sua compreen- 
são preparando F4 e F5 para variar para 
cima e para baixo a posição do título na 
tela? Digite: 

KEY (4) ON : KEY (5) ON 

Então faça suas próprias sub rotinas 
para ajustar A e B c não esqueça de 
incluir. 

QN KEY GO SUB, , , X, Y 

para desviar a operação para o endereço 

dessas rotinas. 

Várias outras aplicações podem ser 
dadas as teclas de função, porém estas 
são bastante interessantes para quem 
altera eonstantemente as cores na tela. 



Transforme o seu MSX em uma máquina de desenhar. 




rh 



m 



Com o I N PUT M OU S E è muito fácil desenhar, fazendo gráficos e 
esquemas MSX. I\fa comprado seu INPUTMOUSE vocé recebe, em fna 
ou cartucho, o incrível programa "cheessC que permite o desenho livre 
ou de qualquer figura geométrica, com perfeição e rapidez. Tudo sem 
tocar nas teclas do micro Além disso o iNPLlt MOUSE serve como 
joystick e até mesmo para criar programas em Basic compatíveis com o 
Mouse. 

Venha ver uma demonstração do INPUTMGU5E na CASA DO MSX e 
aproveite o preço promocional de CzS 3.390,00. 



MENU CAIXA DE FERRAMENTAS 



Tixro 

Fernure escrever 



LINHAS TRACEJADAS 

Desenha linhas 
livíís tracejadas. 

RETÂNGULOS PINTADOS 

Desenha retângulos 
com a cor desejada. 



eupses 

Desenha elipsíra 



PREENCHER 

Preencha com cor uma 
área deli m irada 

COR DO CURSOR 

Muda a cor do 
cursor 



COR DA BORDA 
Muda a area 
exiernu da leia 

MOVIMENTAÇÃO me no 

Movimenta o menu 
pela tela 

ESPESSURA DO TRAÇO 

Seleciona a espessura 
do traço. 

repetição 

Ropere uma parte 
da tela 

IMPRESSÃO 

Irnpnroe na papel o gua 
esiá 'ia Itile 

SAVE 

Armazena o Quft 
GSIÔ na leia 



LINHAS RETAS 

Cria Unha* retas. 


/ 


A 


LINHAS CONTINUAS 

Desenha lm hás livres 
continuas. 


'Õ 




RETÂNGULOS 
Desenha retângulas 


u 


ü 


CÍRCULOS 

Desenha Crrculos 


o 


O 


COLO RJ B 
Pmla uma ân-a 
delimitada. 


m 


& 


COR PO LÁPIS 
Murla a cor do lápis 
f? rio traçado 


& 




LIMPA A TELA 

1 rinpj ioda a tela 


9 


□ 


ESPELHOS 

Cna pianos de 
Simelria. 


@ 


1 


TROCA CO RÉS 

Troca cores 
urrli^adás 


<è> 


J 


AM P l 1 AÇÂO 

Ampili# uma pane 
da tela 




& 


MOV PLANOS 

Movimenta a leia 
nos ei nos X e Y 


L 


1 


LOAD 1 
Carrega oom ufti 1 
desenho arntazfertada. V 


cb 


ch 




INPUT DIGITAL 



Rua José Abra n lês, 157 - CEP 04756 
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C: A LINGUAGEM 
DO FUTURO? 

Unguagem C está adquirindo uma importância 
muito grande nos meios computacionais. 
Sua velocidade e flexibilidade a fazem idea! 
para a construção de programas comerciais , 
sistemas operativos e até programas 
de uso doméstico 



Era uma vez . . . A história 
começa, com muitas outras li- 
gadas ao desenvolvimento da 
i n f o rmá t ie a, nos 1 a b or a t ó rios 
Bell da AT <&T. Lá, após o pe- 
dido de um sistema operacional 
poderoso para micros, com ca- 
pacidade similar a dos Mainfra- 
mes, Ken Thompson começa 
a programar ate chegar à pri- 
meira versão do UNIX, Porém 
suas necessidades eram maio- 
res ainda, À tarefa já se compli- 
cava tanto que Thomson deci- 
diu utilizar uma linguagem de 
alto nível (o nível de uma lin- 
guagem tem a ver com seu grau 
de abstração, ou seja, com a fa- 
cilidade resultante para progra- 
mar; por exemplo, o mais bai- 
xo nível é o código de máqui- 
na, enquanto que de alto nível 
são o BASIC ou o Pascal e um 
dos mais altos é o NATURAL 
da IBM, umsistema inteligente 
de Base de Dados). 

Na hora de escolher, prefe- 
riu desenvolver uma linguagem 
própria (coisa bastante comum 
para es La gente), e criou uma 
versão de um compilador de 
BCPL, um pouco conhecido fi- 
lho do Pascal de Niklaus Wirth 
Para abreviar, o batizou de B. 

Mas ainda a mis era necessá- 
rio, c Thomson se viu numa en- 
cruzilhada: trabalhar sobre um 
assemblador significaria longas 
horas de codificação e seria 
imensamente tedioso e compli- 
cado; por outro lado, o B facili- 
tava a programação mas dimi- 
nuía consideravelmente o ren- 



dimento em termos de veloci- 
dade e, acima de tudo, gerava 
programas objeto muito gran- 
des. 

Extenuado sobre a DEC- 
DPD1 1 (máquina chave tam- 
bém na história da programa- 
ção moderna), Ken passou o 
problema a alguém de confian- 
ça: Dennís Ritchie. 

Este senhor tinha aquilo que 
se costuma chamar de “toque 
de mestre”, c o que fez foi co- 
meçar de novo a codificar em 
B. Mas enquanto desenvolvia o 
UNIX foi modificando parale- 
1 amente o B até convertê-lo em 
outra linguagem que chama, 
obviam ente, de C. E aqui foi 
onde Ritchie mudou a história, 
prosseguindo os ensinamentos 
e linhas de raciocínio dos gran- 
des mestres; Knutt e Wirth, 
pais da programação. 

Partiu das rotinas em assem- 
bler até chegar a um protoconv 
pilador dc C A partir daí, o 
verdadeiro compilador: esta 

pronto o C! 

O COMPLÀDOR DE C 

Uma vez terminado o Siste- 
ma Operativo UNIX, o C ficou 
definitivamente vinculado a 
ele. De forma que o UNIX é o 
ambiente ideal para desenvol- 
ver software em C, c C é a lin- 
guagem ideal para qualquer im- 
plementação que se deva exe- 
cutar sobre este S.O. Com o 
passar do tempo, a potência da 
linguagem e suas singulares ca- 



racterísticas o fizeram ganhar 
um lugar privilegiado perante 
os olhos dos programadores. 

Apesar de ser uma lingua- 
gem dc propósitos gerais, o C 
ganhou aceitação rapidamente 
a partir da sua independência 
do hardware. Isto quer dizer 
que o C trabalha sobre objetos 
simples e comuns à maioria dos 
Ô^mputadorex Originalmente, 
seus tipos dc dados são somen- 
te caracteres (de um byte), nú- 
meros e endereços de memória, 
c suas operações aritmético- 
lógicas são as mínimas existen- 
tes em qualquer máquina atual 
Não tem estruturas como 
strings, sets ou listas. Também 
não tem implementadas fun- 
ções de Entrada/saída. 

Isto faz com que um compi- 
lador de C possa ser implemen- 
tado sobre qualquer computa- 
dor. Sua potência está nas suas 
estruturas de controle: laços e 
condicionais (FOR, WH1LE, 
IF) são cm C tão funcionais 
que a programação se torna su- 
mamente dinâmica; e obvia- 
mente, as aparentes limitações 
tem suas razões de ser. Todas 
as funções que não se encon- 
tram implementadas no pró- 
prio compilador estão incorpo- 
radas nas chamadas bibliote- 
cas do C. 

Desta forma se podem utili- 
zar todos os tipos de estmturas 
de dados ou funções de entrada 
e saída que antes mencionamos 
através de chamadas às já cita- 
das bibliotecas. À graça está 
precisamente em que são cha- 
madas apenas as necessárias 
para cada programa, o que faz 
com que o programa objeto 
não obtenha rotinas que nao se 
utilizam. Isto eertamente oti- 
miza o comprimento do códi- 
go- 



0 C é ? por ser tão conciso, 
bastante fácil de aprender, e al- 
guns de seus recursos específi- 
cos fazem a delícia dos afie cio- 
nados à programação, Um 
exemplo concreto c que qual- 
quer rotina desenvolvida pelo 
usuário pode ser definida como 
uma função a mais da biblio- 
teca, seguindo assim a tendên- 
cia moderna das linguagen ex- 
tensíveis* E quando o problema 
fica difícil, ou os tempos dc 
execução devem ser reduzidos, 
existe a possibilidade de definir 
uma biblioteca com rotinas em 
código de máquina* 



Apesar do C ter sido feito 
originariamente para roda sob 
o UNIX, isto não invalida sua 
utilização em outros sistemas. 
Uma de suas características 
principais é precisamente a 
transp or ta bÜ i da de* U til iz a n do 
as bibliotecas standard o mes- 
mo programa fonte pode ser 
compilado e executado em di- 
ferentes computadores. E meír 
mo que fosse necessário in- 
cluir partes em código de má- 
quina, estas, definidas como 
bibliotecas no compilador ori- 
ginal, podem ser reescritas no 
compilador da máquina desti- 



no, trabalho que não pode se 
comparar com ter que re- escre- 
ver todo o programa. 

APLICAÇÕES DO C 

A velocidade que alcança e 
o resultado compacto do códi- 
go gerado lez com que muitas 
das aplicações cuja solução 
normalmente seria através do 
Assem bler, foram resolvidas 
utilizando C. 

É normal que o programa- 
dor gere algumas bibliotecas 
em Asscmbler para controlar o 
hardware sobre o qua] vai rodar 
o programa, mas depois de de- 




MSX DATABASE: 

0 melhor, mais simples e mais rápido banco de dados "Fulf 
Screerí' do momento. Possui Manual Completo. Em fita ou dis- 
co (incluídos): 400,00. Em Cartucho: 800,00. 

MSX INRITE: 

Q tmis versátil e poderoso Processador de Textos. Acentua cor 
raUmente nas impressoras nacionais, Completo com múltiplas 
funções e Manual Detalhado. Em fita ou disco (incluídos!: 
400 r 00. Em Cartucho: 800,00. 

MSX SPREADSHEET: 

Uma Planilha de Cálculos rápida e eficiente, muito superior ás 
existentes no mercado, pois á totalmente em linguagem de 
Máquina. 

Fácil de usar com nosso Manual Exclusivo. Em fita: 500,00. Em 
Cartucho: 000,00. 



MSX GEOS: 

Um novo conceito em programação: Jane 
ias, Labeis" e ícones. 

Parece um Macintosh mas é um MSXI 64 
Colunas, Calculadora, Dump Debug e Lei- 
tor de Header em 'ROM”. Uma maneira 
mais Fácil de se usar o Disk-Drive. Disco e 
manual incluídos: 1700,00. 

MSX INTERFACE 1: 

Uma "ROM Envenenada" para seu MSX: 
Multi Copiador embutido, novas funções, 
Cor de fundo preta e auto kevoff, etc. Em 
cartucho: apenas 1000,00 




SUPERCGPY 7.1: 

Super Copiador de Programas em Assembler travados ou não 
Possui várias velocidades de gravação, Monitoração Visual e 
múltiplos recursos Acompanha Manual Completo, Em fita ou 
disco (incluídos): 600,00. Em Cartucho: 900,00. 

MUF-DOS II: 

Um novo Sistema Operacional. Transfera programas de Fita pa- 
ra Disco e vice e -versa. Expande a memória e as funções do 
Disc Basic Apenas em Disco: 500,00. 1 Disco e Manual inclui 
dosl. 

GRAF MÁSTÈR: 

Utilitário Gráfico Profissional. Com poderosos racursos e diver- 
sas ferramentas opcionais. Muito superior aos fâ existentes 
Com ele tudo ó possível, Em fita e disco I incluídos!: 400,00. 



NEMESIS INFORMÀTICA- 



RECORDE NACIONAL DE 62.QOO PROGRAMAS VENDIDOS EM 5 MESESI 



Novos Lançamentos 0/871 - 10 jogos por 600,00 (Pisco ou fila incluídos): 

Scnpfl lln, Str-Hiqmcke, SahotourMiRsion, Hlmsions. Acima nQuesi, Super Cinss Force, Pippois, Soa Hunter, Penguín Adventure, 2002 M A. Crosa, Eggerland, Arkanoid, 
Army Moves, Auf Monty, Emiic Movíe Show. Volguard, Formation Z. B C, Quest, Konami r s Golf. Boogie Woogie Jiungle, Juno'» First, Bee & Flowers Candy Fsiry, Bat 
llenhip Chipton I!, Lonesómft tnnks, Hnlloween. Turmoil, Thexder, Ski Command, Zanac, Profanation, Star Fome, Coh 36, Csndoo Ninja IV, Space Tunnel, Space Eggy, 
fijniim Ki mg To, Red Zone. Scrambla Eqgs, Ge» th Circus, etc. 



Solicite gratuita mente nosso CATAl.OGO ILUSTRADO, com a lista amalizada — Jogos á panir de C i% 30,00! 

Envie vale postal ou cheque nominal visado à NEMESIS INFORMÁTICA LTOA. Caixa postal 4583 cep, 20.00T — Rio de Janeiro — RJ. 
Ou venha pessoal mente ao nosso SHOW-ROQM NEMESIS - Rua Sete de Setembro, 92 sala 1910 - Centro - Rio de Janeiro - RJ 
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finídas, das ficam incorporadas 
ao com p Dador. 

Através destas bibliotecas, 
cada um vai personalizando seu 
compilador. Por exemplo, pode 
se criar uma livraria para gráfi- 
cos (para por um ponto, uma 
linha, um círculo, definem-se 
funções: PONTO (X,Y), LI- 
NHA (XI, Yl, X2, Y2), CIR- 
CULO (X, Y, R) ou outras) ou 
fazer uma biblioteca dc fun- 
ções para manipular arquivos 
com estrutura em árvore. Dali 
em diante, cada vez que se 
precise fazer num programa 
uma operação deste tipo, ape- 
nas se deve avisar em que fonte 
deve ser incluída esta ou aquela 
biblioteca, e depois utilizar as 
funções como qualquer outra 
das originais. Este método de 
trabalho é realmente cômodo 
e eficiente, o que se comprova 
ao saber que grande parte dos 
softwares famosos estão escri- 
tos em C; por exemplo, o MS- 
DOS a partir da sua versão 3.Ü, 
o DBase 111 (e o III PIus), o Lo- 
tus 1- 2-3 e muitos ou tios mais. 
Até a maioria dos compiladores 
de outras linguagens (Pascal, 
LI SP, Assemhladorcs), e, obvia- 
mente, os cie C, estão escritos 
em C. 

0 MSX-C 

Para nos aprofundarmos um 
pouco na linguagem em si, va- 
mos falar do compilador de C 
que mais nos interessa: o MSX. 
Este é um compilador igual a 
qualquer outro, com uma bi- 
blioteca standard, a não ser por 
uma limitação: entre as variá- 
veis numéricas não existem os 
tipos FLOAT (ponto flutuan- 
te) nem os LÜNG INTERGER 
(inteiros grandes, normalmente 
de 4 bytes). 0 único tipo nu- 
mérico é o INTEGER. de 2 by- 



tes de comprimento (pode con- 
ter números entre — 32768 e 
32767 ou, declarando-o como 
UNSIGNED INTEGER, entre 
0 e 65535). O núcleo do com- 
pilado contém: 

• Os operadores aritméticos 
*T\ +4 -”, * ”, T\ (resr 
to da divisão), que admitem 
todo tipo de combinações, 
agrupados por parênteses. 

• Os relacionais “ > ”, “ < ”, 

h II 

• Os relacionais “ > ", “ <Ü ”, 

“ - ”, “ > - ”■ “< = ”, 
“ = =” (igual a)/ 1 ! = ’ (di- 
ferente de). 

• Os de manipulação de bits 

“ & ” (and), “T (or), 
(xor), “ < <” (rotação ã es- 
querda) e “> >” (rotação 
à direita). 

• E os maravilhosos operado- 
res de acréscimo “+ +” e de 
decréscimo “ -’\ 

Estes operadores podem 
usar-se sobre uma variável den- 
tro de qualquer expressão por 
exemplo: 44 A = B ++” carrega 
em A o conteúdo de B e depois 
acresce 1 em B. Mas “À -++B” 
acresce primeiro B e depois car- 
rega o conteúdo em A. Tudo 
depende da posição em que se 
coloca o duplo signo. Bx ata- 
mente a mesma coisa pode ser 
feita com que decresce de 
1 o conteúdo da variável 
As estruturas de controle 
são similares às de Pascal: 
WH1LE, IF, FOR, DO WH1LF 
(que, como o RFPEAT do Pasr 
caJ, avalia a condição no final 
do ciclo), e existe uma senten- 
ça SWITCH que trabalha de 
forma similar ao CASE. 

As instruções que devem ser 
executadas de acordo com o la- 
ço, vão fechadas entre chaves, 



mesmo quando não estejam na 
mesma linha, e cada uma delas 
deve ser finalizada por co- 
mo no Pascal. 

Cada uma das rotinas é defi- 
nida como uma função. São 
chamadas assim porque podem 
emitir um resultado e podem 
ser-lhes passados parâmetros. 
Por exemplo: 

int potência (A, B) 
int A, B; 

int P, Q; 

P= A; 

for (Q » 0)t(tF Q ! - B) ; 

Q ++) 

P : 

P * =A; 

return (P); 

Esta função eleva ã potência 
B um número A. Ao defini-la, 
”int” especifica o tipo INTE- 
GER para o resultado da fun- 
ção. No início, declara-se pri- 
meiro o tipo dos parâmetros 
(neste caso também JNTE- 
GEK), abrem-se chaves e de- 
claram-se as outras variáveis a 
serem utilizadas. Carregamos 
em P o valor de A e começa- 
mos o laço FOR, onde, entre 
parênteses e separadas por 
*Y\ vão três expressões. 

A primeira é a inicialização 
do laço; neste caso, põe-se 0 
em O. A segunda é a condição 
que é avaliada antes de reiniciar 
um ciclo. Aqui pergunta-se se 
Q é diferente de B, 

E a terceira expressão indica 
o que deve ser feita ao iniciar- 
se cada ciclo. No exemplo, 
acrescer Q. 

Dentro do laço vai acumu- 
lando- se em P seu próprio con- 
teúdo vezes A. A sintaxe desa- 
ta atribuição é característica do 
C e é o mesmo que “P -P *A”, 
que também será válido. A 
idéia é que então multiplica-se 



1 



A vezes A, B vezes. Neste caso, 
como sô há uma instrução dem 
tro do laço, não é necessário fe- 
eftá-la entre chaves. Uma vez 
fora do laço* já pode se sair da 
função, devolvendo o resultado 
que ficou cm P; disso se encar- 
rega a instrução return ( ] ), on- 
de os parêntesis encerram a in- 
dicação da variável que se passa 
como saída da função. 

Se se quiser desde outra fun- 
ção guardar cm uma variável 
qualquer (por exemplo: N), 14 
eleva doà quinta potência, ape- 
nas tem que se fazer: 

N ^otência(l4,5), 



As variáveis declaradas cm 
uma função pertencem somen- 
te a ela e são in dependentes das 
declaradas no princípio do pro- 
grama que são comuns a todas. 

Uma função também pode 
chamar a si mesma, já que o C 
ad mi tc re cu rsivi d a d e. Ma s 

como isto gera muito espaço dc 
reserva para os stacks de variá- 
veis, pode-se, sendo o caso, avi- 
sar o compilador se a rceursivi- 
dade não vai ser utilizada, e 
esses espaços não serão gera- 
dos. Este tiro de advertência ao 
compilador se indica com a 
sentença PRAGMA: PRÁGMA 
NONREC indica se não há re- 



cu rsivi da de, SPACE OPT dá 
prioridade à poupança de espa- 
ço, mesmo que o código gerado 
seja mais lento, e APEED OPT 
dá prioridade à velocidade dc 
execução, embora o objeto 
fique mais I ongo. 

A BIBLIOTECA STANDARD 
E A COMPILAÇÃO 

Nesta biblioteca provida 
com o MSX-C, temos todas as 
instruções de Entrada e Saída, 
manuseio de strings, etc., que 
não estão contidos no próprio 
compilador* E chamada de 



CO D 

KKB-FíO 

CKKKJFíD 

0004 -F.'D 

DÚÜ6 

□010 

0013 

0013 

0010 

0030 
0021 
0022 

0023 

0024 
0026 
0029 

0031 

0033 

0036 
0039 
0043 
0047 
0051 

0034 
OÍJ03 

0056 

0057 
0072 
0074 
00*2 
□003 
DOS® 

0037 
0091 
0122 
0130 

0132 
0137 
01 3fl 
Ú156 

0133 
0167 

0175 

0176 
01/3 
01 70 
0190 
0197 
0190 
0206 



CZ1 60,00 

PADEIRO MALUCO 
EIINARY LAND 
ROADFLIGHTER 
ANTART ADVENTURE 
KING'S VAU-ET 

HYP£R SFÇJRTl 
TENNI5 
HERO 
YIEAR KUNG-FU I 
THESÊLjS 
COLUMBIA 
SUPER BILHAR 
FPOGGER 
PING PONG 
HYPER SPQRT II 
CORRIDA MALUCA 
LUNAR PATROL 
DEGA7HUQN 
RI VER RAID 
XADREZ 
NINJA I 
CHOCK IN POP 
HUNT BACK 
AflVGRE MAGILA 
OI I MPIADAS I 
OLIMPÍADAS II 
BUCK ROGERS 
STEP-UP 
HOLE IN ÍÍNF 
$UPÈR COBRA 
CHOROQ 
PI7FALL II 
SIMULADOR 737 
STOP THE EXPRESS 
MACACO ACAPFMICO 
PACM.AN 
BASEBALL 
NINJA II 
CfiAZY I HAIN 

PUNCHY 
cinko GOTO 
BEAMRIDER 
SWEET AOÜftN 
MO Lí MOLE 
bUKASUKA WARZ 
ULTRA CHE5S 
FOOTBALL 
MAYEN 

REP M0ON 



UniVEttOFC 



COD 

0000 

mu 

0015 

0019 

0020 
0Ü34 
0041 
0O44 
0040 
0065 
ÜÜfifrF 
□063 
0003 
0090 
0002 
ÜU03 

0094 

0095 

0096 
ÚO07 
0O90 

0104 

0105 
01O£ 
□1QB 
□110 
0112 
0114 
0116 
0117 
0116 
0123 
0126 
0129 
0131 
0134 
0143 
0157 
0156 
0162 
0164 F 
0166 
ÜI71-F 
□ l/J 
□Iftl 
□132 F 
0134 
0193 
0207 



3S CZ$ 70,00 

ELEVAT ACTIÚN 
QOOMES 

H& CDMBAT 
HYPER RALLY 
CIRCUS CHARLY 
YIEAR KUNG-FU lí 
KNIGHT LORE 
ALlEN 6 
ROLLERBALL 
MONP1RANGER 
BU2Z0F 
ANIMAI mRZ 
LODÉ RL.JNNER II 
WARROID 
YALKYR 
NlGHT SHADE 
RAID i>N BUNGGUNG BAY 
BGSCGNIAN 
MAGICAL K1DWIZ2 
CHAMPION NATIONAL 
MAXIM A 
CH1LLER 
GUNFRIGHT 
BÜLDEfl DASH 
BLAGGCR 
GALAGA 
THE WRECK 
EXERION II 
EODIE Kl D 
Ar LETIOLAND 
F1ANKPANIC 
BAOKTO THE FUTURE 
TIME PILOT 
3D KNOC OUT 
LE MANS 
FORMULA 1 
CAX ADVENTURE 
THUNDERBALL 
OH r MUMMY 
HOLE IN ONE PRÓ 
MOLECULE MAN 
G PflIX WORLD 
SPARTAX 
MAS! ER QF L AMPS 
BAMAN1HA FOX f4J| 
OHIÊHIF 
BOOGABBO 
DEFENDER FOX 
OILS WE ILD 



COD 

0053 

0061 

0063 

0070 

0071 
□073 
0077 
0115 
0119 
0121 
0124 
0135 
0170 



COO 

0040 

0046 

0103 
0127 
0120 
0144 
0160 
0176 
0100 
0165 
0137 
Úlftè 
□190 

0191 

0192 

0104 

0105 
0109 
02M 
0201 
Q2Ü2 
0200 

0204 

0205 

0206 

0209 
0215 
0219 

0210 



CZÍ 0ü n 0G 
TWIN BEE 

SOCCER 

ROKE 

KUNÜ FU MA5TER 
HYPER SPORT III 
GHOSTBUSTERÈ 
ZOOM 900 
GROG'S REVÉNÜE R 
BATTLE FOR MI01/VAY 
JUMP JET 
JET BOMBER 
SOftCERY 
PRO WRESTLING 



CZt 90,00 



NOHTH 5EA HELiGÜPTEFt 
KNIGHT MARt 
A VltN TO A KILL 
R ATM AN 

INTERNATIONAL KARATÊ 
GREEN BERE T 
SPEED KlNG 
SPlTIFFlRÉ 40 
AVENGER 
DAMBUSTER 
ELIDON 
SAMANTHA FOX <2J) 
KNIGHT 1 IMF 
ZANAC 
TIME TRAX 
DESOLATOR 
GTRONDINF 
CAI BOY 
THE ME5IT 
TIME BANDIT 
MONÜPOLY 
EPlSODE 4 
THE HÜBBIT 
PILLBOX 
ROCK-S BOLT 
JUMPING JAflK 
TIME DURB 



SPAOEEJ 
ISSAO F 



COD JOGOS 


CZf 100,00 


0120 


PLICHT DECK 


0211 


DHAGON ATTAK 


□212 


MAKADAN FUNÜER 


□213 


. ERA CRUZ 


0214 


BUTAMARU 


0216 


DART MASTER 


0217 


J ET THE NIPER 


OZ10 TH E WAY O F TH E TIGEfi 


(BJ0 


INTL KA RAIE II 


0222 


COMANDO 


0223 


THEXDER 


APL ICATIVÜSrUTlLlTÁftlOS 


Pró BANCO DE CIADOS 


100,00 


FÍD - MSX TEXTO 


100.00 


fíd - mala direta 


100.00 


F/D - CONTAS A PGi RECESER 


100,00 


F - PLANILHA MSX 


110,00 


F - AGENDA 


inooo 


FÍD - CONTROLE DF ESTOQUE 


120,00 


F - APRENÜENÜQ BASIC 


150,00 


RD - MAÊTtR VCHCE 


100,00 


FíD — SIMPL.E (ASSJDIÊSí 


150.00 


FíD FPDY 2 lEDITOR DE GRÁFICOS! 100,00 


F - COMPILADOR BASIC 


100.00 


F/D - EA MLÍSIC (ÊD MUSICAI 


1OO.00 


RO - STUDY 0-7 (ED MUSICA) 


120.00 



' PACOTE ESPECIAL: GÜMPRE IODOS OS 
APLICATIVOS E UTILITÁRIOS ACIMA E PAGUE 
SOMENTE C2< 1.100.00. E LEVE DE RRINPE O 
MELHOR DUPLICADOR Dt MIAS COM OUSEM 
HCADER E GRAVA EM ATÉ 3 600 BPS VALIDO 
SOMENTE PARA AÈ FITAS. 

SOMtNIE ESTE MÊS: PAR A TODOS OS PEDIDOS 
RECEBIDOS DENTRO DO MÉS, COM VALOR MÍNIMO 
DE CZ| 600.00, RECEBERÁ DE BRINDE O 
DUPLICADOR DE PROGRAMAS, OU QUALQUER 
PROGRAMA APLICA/TIL DA RtLACÃn ACIMA A 

escolheh. 

ATENÇÃO: CONSULTE NOSSOS PREÇOS PARA 
D1S KET E E FITAS CASSETES VI MG E NÍ5 ^ ATACA DO E 



COMO ADQUIRIR NOSSOS PROGRAMAS: 

ENVIE NOS UMA CARTACQM SEU NÜME E ENDEREÇO LEGÍVEIS. INDICANDO 0 CÓDIGO E 
O NOME DOS PROGRAMAS DE SEU INTERESSE, ANEXANDO CHEQUE NOMINAL E CRUZA 
DO PA RA JCS I N FOR MÁT I CA E COM ÉR CIO LTDA. CAIXA POSTA L 1678 CEP 01 PQI &À0 PAU- 
LO - SP OU VALE POSTAL PAGÁVEL NA AGÊNCIA CENTRO OÓDIGG 400.009 

- PRAZO DE ATENDlMEN TO: 10 DIAS ÚTEIS. COMPROVE. 

— GARANTIMOS A REPOSIÇÃO CASO OCORRA AUGUM PROBLEMA COM NOSSO PRODUTO. 
PA RA CONTATOS TE LEFQN I COS LIG U E (01 1 ) 82 S24Q 



- NO CASO DE OPTAREM PELA VERSÃO DO PROGRAMA EM DISKETE, ACRESCENTAR CZt 100 00 
PARA CADA 2 PROGRAMAS. OS PROGRAMAS QUE ESTIVEREM ASSINALADOS CÍ "D" APRE- 
SENTAM VERSÃO EM DISCO 

F E D I DO Ml N I MO CZI 300.00. ATEN DEMOS TODO TERR I TÕRIO NACIONAL E NÃO COB RAMOS 
NENHUMA TAXA DE REMESSA (CEDEX) 

- TODOS OS NOSSOS PROGRAMAS ACOMPANHAM MANUAIS EM PORTUGUÊS 

- CREDENCIAMOS DISTRIBUIDORES E REPRESENTANTES EM TODO BRASIL 
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se notícias de que logo estará 
pronta a versáo 3,0 que gera 
códigos Assembler de Z-80. 

Na verdade, este programa 
Assembler deve ser assemblado 
com o M ac n> Assembler 80 
(M80) e link ado com o Linker 
80 (L80), para obter-se o pro- 
grama objeto que terá o mes- 
mo nome do fonte, mas com a 
extensão “.COM”, o que per- 
mite a execução a partir do Sis- 
tema Operativo. 

ESTA H1STÕRI IA CONTI- 
NUARÁ 

() que ocorrerá com o C? 
Certamente esta linguagem tem 
características muito interes- 
santes que facilitam o trabalho 
do programador acostumado a 
utilizar linguagens estruturadas. 



standard porque contém as 
mesmas coisas que qualquer 
outro compilador de qualquer 
outra máquina, o que toma 
possível a tão mencionada 
t ran sp or ta bil i d a de . 

Às bibliotecas a serem in- 
cluídas são determinadas no 
programa mediante a sentença 
# INCLUDE, e uma vez que o 
fonte estiver pronto, grava-se 
e compila-se executando a par- 
tir do DOS o comando “C”, 
que chama o “C.CQM”, o 
compilador. 

Este compilador (a versão 
2.0) gera um programa fonte 
em Assembler dc 8080, um mi- 
croprocessador anterior ao 
Z-80, mas com o mesmo códi- 
go de máquina exceto por algu- 
mas instruções “extras w do 
Z-80. De qualquer forma tem- 



Àlém do mais, sua velocidade, 
levemente menos que o do As- 
sem bler, e sua Iransp o r ta bil ida- 
de estão levando-a a substituir 
o Assembler na elaboração de 
sis te m as ope ra tiv os, c om pil a- 
dores e outras aplicações. A ra- 
zão é muito simples: o tempo 
de pesquisa necessário para des- 
cobrir os segredos de urn mi- 
croprocessador não se justifica 
se logo depois se deve começar 
o estudo de um novo. Em vez 
disso com oC, os ajustes que 
dev cm se r feit os são mini mo s, 
justamente pela mencionada 
tansportabilidade. 

Quanto ao usuário comum, 
o C não c difícil de aprender e 
representa uma boa opção para 
aquele que sente que o BASIC 
não lhe é mais suficiente e não 
deseja entrar no mundo do 
ASSEMBLER. 




Hl 



Game dí Time msx 



software 



Jogos a CZ$ 50 - 00 , mais de 600 tituJos e ainda progra- 
mas aplicativos e ut ilitarios.Peça catálogo p/fone ou correio. 
Pacotãor 40 jogos+ íitas+copiador so CZ$ 2 100 00 
Cx de Diskettes a CZ$1 200 00 



Novidades Head Over Weels. Abu Simbei , Army Mov2,Zoot 
Zoids. Scopeon Witer Games 1 e 2 .Choppe r n Hero- X . Moon 
Rider West, 10TH Frame, Police Academy , Vo Igua rdi a n, Una's 
La ir, Zanac 2, Exoide 2 ,TZR Granpix Riden Venganza The 
Last M issiem, Pyro Man Jerminus, Cosa Nostra^ Demonia, 
BMX Inspecteur 2 ^ Kine's Ba Uo n, J ack le and Dr.Wider, 
Spirits , F er na n,Boom, Souza n, Pooyan, Gr idtr ap Scion. 

Para fazer seu pedido remeta chegue nominal cruzado 
oara FC GIL no valor de sua encomenda. 

GT CLUBE MSX 

Seja socio do melhor clube do MSX. e fique sempre 
um passo a frente em matéria de software. 

Fique sócio hoje mesmo- escreva ou telefone fazendo 
sua i nscr i cao , e como deseja receber seu software 
através de reembolso, entrega ou retirada 
Mensalidade- CZ$ 570.00 

Inscrição CZS 100 00 

No ato de sua inscrição voce ja recebe 1 fita gralis 
com 10 super jogos e ficara sabendo de todas as suas 
vantagens. 

Rua Dona Leopoldma,532 - C/2- São Paulo - SP 
CE P t 04278 Telefone (.011) 6328 1 8 
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SPOOLER PARA 
IMPRESSORA MSX 



Muitas vezes você terá se 
perguntado como utilizar 
os 32 k bytes que o BASIC 
não utiliza no MSX ou 
outras máquinas com 
64 k bytes de memória 
RAM 

Se você possui uma impres- 
sora e deseja utilizá-la já deve 
ter notado que a máquina fica 
“bloqueada 11 enquanto se reali- 
za o processo de impressão, 
sendo este um tempo morto 
para o operador. 

Isto ocorre porque os dados 
que tem que ser impressor por 
este dispositivo são chamados 
letra por letra do computador e 
até que não termine de enviar 
todas as letras ou caracteres 
que devem scr mandados, a 
máquina não pode fazer outra 
coisa* Porém com este progra- 
ma vai se armazenando o que 
se deseja imprimir nos 32 
kbytes de memória sem uso pe- 
lo MSX- BASIC e depois se 
envia seu conteúdo à impresso- 
ra cada 1/50 segundos, com o 
que se conseguirá liberar rapi- 
damente o computador da pe- 
nosa tarefa de se comunicar 
com a lenta impressora* 

Depois de se ter conseguido 
imgressar trabalhosamente este 
pequeno mas denso listado, o 
que deve ser feito com priori- 
dade é gravar o programa. 

Esta precaução deve ser to- 
mada porque como este e um 
programa em código de maqui- 
na, um erro em apenas uma le- 
tra ao ingressar os dados pode 



fazer com que o computador 
perca totalmente o controle. 
Neste caso o único que pode- 
mos fazer é desligar e tornar a 
ligar a máquina, com a conse- 
quente perda do programa ah 
armazenado. 

Se o programa estiver bem 
digitado, aparecerá o seguinte 
na tela: 

BUFFER 32K BYTES 
PR1NTER SPOOLER ACTIVE 
OK 

Assim estará ativado o 
spooler de impressora. Para de- 
sativá-lo basta digitar: 

DEFUSR - &HD8GQ A 
= USR (0) 

e na tela deve aparecer: 

PINTE R SPOOLER ABORTED 

Este último comando deve 
ser ativado cada vez que se exe- 
cute algum programa que des- 
trua a área de memória 
& HD800 até &HDB0Ü (inclu- 
sive o MSX- DOS). 

Depois de executado você 
poderá utilizar o comando 
BS A VE para poupar tempo na 
hora de carregar da seguinte 
maneira: 

BS A VE “SPOOLER”, 

& HD800, & HDBOQ, & HDSOÜ 
Depois, quando quiser executar 
o programa, será suficiente 
digitar: 

BLOAD “SPOOLER”, R 
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1 ./O 


POTA 


FT 


* 30, 


, LG 


p DA 


; B7 


1 CA, 


, 3C, 


. Dfl 


130 


DOTA 


21 


kCÍ 


. no, 


, 11 . 


. 


.FD 


, 0 1 


, os 


1 ■ 


DATA 


MM 


. El), 


p DD, 


„ 2 1 . 


, C5i, 


DA 


, 7F. 


, 00 


t'V> 


1 A !'•' 


0 


, n 




,23. 


, 10 , 


n or 


. 7A 


, 119 


.140 


D TI Ti 


DA 


, 11 , 


, 06, 


FF, 


,01 


*05. 


, 00 , 


p EB 


170 


1)0 I A 


GO 


,71, 


, DF 


i DO. 


, u 


„ BB, 


, FF 


, 0,1 


i so 


■ DATr', 


ctf 


, DD, 


, TD 


, Bü. 


■ 21 , 


, 93 


r T> 0 , 


. C M 


t 70 


D-vm 


M 


, DA , 


, f ; >:■ , 




, 21 , 


, FF , 


, FD, 


. 1 J 


200 


Tm 1 * 1 


iG5. 


< DÓ 


, ■ 1 . 


, 'T, 


, 0 '' 


. ED 


Bü 


2 




DOTA 


Dò, 


. FT , 


t n. 


, L>9 , 


,da! 


, 01 , 


, . , 


. 1 ' 


■ 


fiOTA 


FE), 


, m, 


, 21 , 


. YJ T 


F t 


,11 


OF 


, DA 


:: sç 


DATA 


01 . 


. i-D.i, 


00 . 


Eí D , 


,BO, 


, TIt ■ 


TC7 


, 7,2 


*••10 


DATA 


9R , 


. f r- , 


,2G 


, 97, 


. DE) • 


, 2.2, 


, AO, 


,FD 


00 • 


&F,T A 


•Tf, 


, CG, 


32, 


n.1.. 


FF . 


,21 , 


, m 


. I 9 


"cü 


DA Tf 1 


22. 


. 07 , 




, 3 ti. 


CT i 


, 72, 


.DD, 


, r r 


270 


DATA 


71 | 


, A P , 


09 ; 




0C, 


, ITT 


, 31 , 


, 00 


730 


DA T A 


c ?í > ! 


1 • 


i^i 


00, 


22. 


5... 


, 30, 


, TF. 


770 


Ti T i T Ti 


TF . 




DF , 


, JOrt , 


CO, 


, 77 : 


; 09. 


, 71 


70 ij 


• DA IA 


AF . 


, O i , 




GDI, 


DO, 


, FTi 


CG 


F- : 


. 1 


DATO 


1 ' 


, 1 .::, 


, E5, 


, ÊG , 


rtR., 


, Ü '? . 


F 1 , 


Cf. 


' GH 


DA TA 


m, 


E ■" 


DD, 


, ft , 


FD, 


, Ef.l , 


, CO, 


B.i 


■ ■■• 


DATO 


DEI, 


. II’.I. , 


, BD* 




TT > , 


1 E 1 j 


, 00 , 


, EG 




DOTO 


r * . 


, D 1 , 


T 1 , 


,F.L , 


09, 


,00, 


, F 1 , 


, 01 


: ,T ' ' 


DATA 


Cl , 


F 1 . 


,c:;« 


, -T 


DA , 


, 3A , 


, D8 , 


, DA 


7 ■ ■ 


DOTO 


FE, 


FJ 


rj0„ 


iCD, 


6C , 


, 09, 


CR 


, 3E 




' •, A A 


ÓÍ , 


T7 f 


D 9 „ 


DO , 


2 A , 


, D4 , 


, DA , 






DAT 1 . 


M -r 


1 . 1 7 f 


07, 


. F6 * 




,21 . 


D2 ., 


, DA 


190 


DATA 


fiF ( 


1 h , 


00 , 


, DG 


7E , 


, È- 1 , 


,F5, 


, CD 


<100 


DATA 


on , 


00. 


CD, 


, t .. 


T>9, 


: F 1 , 


,27. 


30 


■ 1 ,1 0 


DAT 0 


Cti 


DA j 


A4 , 


67 r 


,'.•' 


, ?) l 1 , 


,DA. 


, FD 




DAI A 


5ü , 


06. 


DA , 


P7 r 


El), 


,32, 


C0 P 


TF 


1 70 


DO m 


11 , 


T7, 


138 , 


DA, 


C9. 


FB, 


,FB. 


, ca 


0 


DA • 0 


DS, 


ES., 


F S , 


CD, 


AfG 


CO, 


CO. 


03 


■1 ,: ;o 


DATA 


139, 


F i . 


FT, 


2A , 


D6. 


DA, 


, ES , 


aF 


*1 .-.o 


DOTA 


DT, 


E l v, 


“C* 


07, 


'-•' 7 , 


E6, 


03, 


,21 


t • 


DATO 


02. 


DA, 


HF, 


14, 


OO, 


19, 


7F . 


Cl 


10rt 


DATO 


Dl' 


CD. 


1 T* 


DP, 


ET . 


23, 


TA , 


CE 


1 


DATA 


PA , 


Mfl , 




2 2 , 


DA , 


DA , 


EB. 


SB 


■ 


DAI A 


Dl, 


DA, 


ü? r 


CD., 




3E, 


01 , 




r to 


DATA 


09, 


D0 r 


C? , 


42, 


Ü9, 


TE, 


00, 


32 


5.3o 


DATA 


00. 


1X0* 


* 


LU , 


c:j . 


F 1 . 


Ó7. 


33 



■J j-i 


V'i7 rr, 


T7Í , 


, FF-, 


, C9, 


.F3, 


. r:7 . 


, or 


3 Ti 


DO 


f-.iiiíi 


VOÍH 


■ 


t ' 


. ■ m ■ . 


. CA , 


. c :-c. 


, 09, 


. -.1 


.FF 


SíiC 1 


m ro 


1(7, 


,Í3, 


,0-1 


. 09, 


, AF 


01 , 


. P 


S3 


s*o 


CATA 


33, 


,FE, 


, 17 9 . 


. D3 . 


, 91 . 


A - , 


, ITT 


. 90 


S 1 


TA I.i 


5». 


G3 


1 90, 


r C<9 , 


, tl'L , 


< rji ■ ■ 


, or, 


< -r 


F.iilO 


n-.vA 


1 


, 9F , 




■F , 




■G 


, 1 « 


1 , 


S90 


DATA 


FD; 


, Ti 3, 


, D9. 


, 32j 


, 02.; 


, Dl:, 


, F F 


, FF 


bOO 


DATA 


CA, 


, Ti D 


, 09, 


. -1 . 


, M, 


, V2, 


, CA, 


1 1)A 


4 Ki 


jlAT/i 


l-D, 


h H3 


,P ■ 


, 3 *' , 


, D V 


, D! 


, rr. 


.FF 


ò20 


DfO A 


Ga, 


9F, 


. D 9 


.21 . 


, f:E : . 


DA, 


, CD. 


. 41 




DATA 


do, 


, 3E , 


, 7F . 


, 32Í 


. CF, 


, DA , 


, C9 , 


.21 


44.0 


DATA 


5E , 


, DA 


CD. 


, 44, 


. DA, 


, 7Li, 


, 3F. 


32 


Gjo 


DOTA 


C£ ■ 




. T9. 


,21 , 


. 7E, 


, DA , 


. ct . 


, 44 


'i40 


D PH A 


DD, 


1 


,C9, 


, 311 . 


. DO, 


, 32 , 


, CB, 


, DA 


r,70 


DOTA 


TA, 


1 CD 


DA, 


, 2 1 , 


, Cl , 


, FtT 


, 5F. 


, u. 


4130 


DATA 


00, 


,19, 


, 3 F, 


1 T'7 . 


. D , 


F 7 , 


,09, 


: : 


690 


DOTA 


CO , 


, 32, 


,CC, 


, DA 


3fl. 


1 ' 


, DA, 


07 


7Ç>0 


DATA 


07, 


ft, 


, oc, 


,47, 


70., 


■ 0, 


,0rt. 


00 


7 I 0 


DATA 


F6, 


, EJO. 


, 32, 


, CD, 


. DF, 


, CD, 


, OD. 


,ÜA 


7'JO 


DATA 


TF . 


, “F , 


c 0 


, 3 A . 


CC, 


, DA, 


. 3C , 


, 32 


•' 7 1.: 


DD T A 


' ' 


1 


, CF . 


. 


C2, 


, ICC. 


09, 


, T7 


7 1 • : 


DAT 0 


F ; F , 


,D9, 


, Tm, 


,í-r>* 


DA , 


1 32 . 


' 


CA 


■ > 


DATO 


CD . 


r-n - 


. DA ■ 


,FC. 


FF, 


li ■ 


TA, 


, '0 


í..:i 


DA r.fl 


DA, 


,7C, 






DA , 


, f r- , 


, ■ "1 , 




■770 


DA 1 A 


88. 


.09 , 


M. 


.FF, 


C9, 


, 3íi. 


GA 


OA 


r eio 


DATA 


Ft, 


3”, 


, 67, 


, 3É , 


FF , 


22. 


, DO , 


1 41 


7-'0 


DATO 


3 A , 


' ' 


, DA 


CO, 


OC , 


1 0 . 


, 2F„ 


, 32 


Gi‘K',1 


COTA 


CF . 


OA , 


5F 


2A, 


DO , 


DA, 


, 3 A , 


CO 


OKI 


data 


DA, 


. cn, 


, J 4 


■OO , 


2 A . 


, 00', 


DA 


CA 


A?" 


of.ta 


TO. 


1'0. 


TT. 


oc, 


00, 


,47. 


, 3 A , 


, CF 


B Vi 


data 


DA , 


, DD, 


, CA . 


, 


DA, 


, ? E , 


, rr , 


,T9 


&*\* 


DATA 


TA, 


, CD , 


1 DA 


, f 9 , 


•■'1 


Ff , 


Hl 


FMi 


e rr -.i 


DAT A 


T'F', 


GD , 


, A7. 


1 :. 


FJ , 


,E1 


23, 


0 7 


860 


DATA 


02, 


44, 


, DO. 


UI, 


010 


1 CD, 


, A2 , 


, 0 1 


B' ' ,1 


DA TA 


Tf: . 


,OA, 


, CD* 


■v* , 


00, 


, 09 . 




, 55 


BBO 


DOTA 


1 


46, 


, 45, 


32, 


20, 


71 , 


, 36 , 


, 4 0 


090 


DATA 




42, 


,K9> 


74. 


45* 


bar, 


, 43. 


53 


?0ij 


MA IA 


1 ■ . 


■l 


1 


571 , 


20. 


57, 




'TU 


910 


fii 'A 


:••:, 


4 ;■ , 


, 'ví, 


Eifl , 


45, 


D'. 




41“ 


93''.' 


DATA 


4F , 


52 , 


20, 


4 D, 


4 5, 


4 0, 


, 1F . 




97-0 


DOTA 


79, 


r-j 


1 f-4 , 


'VF , 


20* 


77 , 


, 55, 


45 


rl <10 


DATííi 


r;< 1 , 


57 ? , 


30 , 


«F : , 


4F . 


4C , 


45, 


or 


>*■ M 


DATO 


?Cp 


■ ! 


■r\ 


ME. 


3 4. 


43, 


*: . 


20 
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DATO 






■1 . 


11 


4CÍ, 


43, 


fV\ 


20 
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DATO 


1 ) , 


JI2* 


4F , 


. , '. . 


. 




, 24 
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9-H' 


DATO 


D'2 , 


49, 


41 i , 


54, 


43, 


52:, 


,2<.i. 


52 




DATO 


30, 


4 F , 


4F, 


4:.C, 


45, 
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, Hl. 


4 1 
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oi • da TA FF, ff, FF -f, ff, ft, ff , ri 
TWtr r~ 



READ A*:POKE i\ f vxi 
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PROGRAMAS 



COMO SE LIDA 
COM O SOM 



O som doMSX é 
indiscutivelmente agradável. 
Vamos aprender ccm esta 
nota como lidar com a opção 
que nos é oferecida pelo nosso 
computador MSX. 

O padrão MSX especifica 
que seus computadores devem 
comter o circuito AY-3-8910 
(ou equivalente) para produzir 
sons. 

A instrução BASIC que atua 
dire Lamente sobre este chip é 
SOUND, através de 14 registros 

O formado desta sentença é: 
SOUND registro, valor; por 
exemplo SOUND 8,15; que 
significa carregar o registro 8 
com o valor 1 5. 

O PSG tem três canais de 
som diferentes: A, B e C que 
podem ser utilizados 
simultaneamente para obter 
interessantes efeitos. 

Para cada canal podem ser 
enviados quaisquer sons, não 
s orne n te t on s m u sic ais. 



Para variar o som, o PSG 
permite controlar a“envoltória" 
de saída do som para assim 
decidir o ataque, queda e ciclo 
de repetição. Continue lendo, 
que você encontrará as 
diferentes fornias de 
envolvente. 

Sabemos que todos estarão 
esperando a explicação 
concreta de como ter sob nosso 
domínio o poderoso PSG e 
para isto vamos detalhar a 
função de cada registro. 
REGISTRO 0 : Com este 
registro se determina quão 
grave ou agudo deve soar o tom 
do canal A, Mas é fundamental 
informar no registro 7 que um 
som deverá ser emitido pelo 
canal A e especificar seu 
volume no registro 8 

Os valores aceitáveis neste 
registro estão compreendidos 
entre 0 e 255. 

REGISTRO I: Controla o 
ajuste do tom do canal A. Ape- 



FJC 


3LIRA ;l 




10 


REM CANAL DE SOM A 


20 


SOUND a 


T 15 


30 


FOR F“'0 


TO 255 


40 


SOUND 0 


, F 


50 


FOR X “ t 


TO 1 0-F/20C 


60 


NE X T X 




70 


NE X T F 




80 


SOUND 8 




F 1 C 


•LIRA 2 




1 0 


REM CANAL. DE SOM A < ARROJO 


20 


SOUND 8 


, í 5 


30 


FOR F"= 1 


m iYf 


40 


SOUND 1 


cr 

? 1 


50 


FOR X«! 


Tü 100 


60 


NE XI X 




7 0 


NEXT' F 




80 


SOUND 0 


, 0 









SOFTWARE 



TERMINAL MSX SOFTWARE SC LTDA. 

Rua das Margaridas, 59 - Brooklín- Fone: 240-8784 
CEP.: 04704 - São Paulo-SP. 




“CURSOS SOFTWARE CONSULTORIA- — — 

DIVISÃO CURSOS BASIC I • BASIC II • (D BASE ll/lll - WORDSTAR - IBM/PC) 

Horário: das 8:00 às 23:00 horas Aulas: 2 a - 4 a - 3 a - 5 a ou sábados 
Hardware: Microcomputador Expert-Microsol Grafix MTA 80 
CURSOS FECHADOS PARA EMPRESAS 

DIVISÃO SOFTWARE • Contabilidade -Contas à pagar - Controle de estoque -Folha de pagamento • Controle 
{ Discos } bancário • Faturamento e contas à receber • Livros fiscais * Controle de ativo 

Permanente - Mala direta ► Controle de video locadora -Controle de Hotéis-Motéis 
•Controle Imobiliàrio/Condomínio • Controle de Clubes/Turismo -Controle de 
Transportadora /Veículos ► Controle de Clinica Médica -Controle de Clinica 
Odontológica ► Orçamento de Obras ► Sistema de Advocacia 
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LISTAGEM No 4 



FIQURA 4 

10 HEM BOM EM fV, B E C JUNTOS 
20 SGUMD B, 1 5: SOUND 9, 15: SOUND 10,15 
30 FDR F« r TO 1 % 

40 30LJND 1 ,F 
50 SOUND 3,34-^F 
60 SOUND 5 ? 2*F/3 
70 FQR X=1TÜ 200 
SÓ NE3ÍT S 
90 NEGT F 

100 SOUND B,0:£GIJND 9,0! SOUND 1 0 , 0 



f 10! IRA 3 

REM QRIACAÜ ALEATÓRIA DE 0011 
20 CLSíKEY UFF 

30 PRINTl PRINT TAS(3 j: 1 PRESS ItlMAP PUALGUER TECLA PAR." 
PARAR" 

4 0 SOUT ID 0,1 3 : SOU ND 9, tSSí SOI JNL 1 0 , -l 0 
50 P--RMD ( - TIME '■ 

60 X - T NT ( FfND < 1 ) * 7 55 5 
70 y ^INT (RNíMi ) *25'3) 

80 7= TNT ÍRNDÍ i ) +7551 

90 LOCAI E 12,5 

100 PE t ITT "X^ ,r X , ' M 

1 1 0 PP I NT ; FR I MT TAS í 1 2 ) s " V» " / " " 

1 20 PR I MT r PRI NT TAS í 1 2 ) t " í = "7 " H 
130 ir RMD(1J>L5 TH EM SOÜND 0, X 
MÓ I F RNÍX l ) -.3 TH EH EÍOUND L , V 
130 IP RNfrU) -5 THEN SOUND 4,1 
160 FQR F” - .1 TQ RNDTL) *50+30 
170 NEXT F 

ISO IP RNCK1J - .5 TUEM 130 
í^n TP INKÉVÍ •"■ THEN 210 
200 GOTO 60 

210 âCllIND e,0:3cyND 9 , 0: £flUUD 1 , 0 



F I GURA 6 

i . :n i| Ki 

70 SOÜMO 
30 SOUND 
40 SOUND 
30 SOUND 
60 SOUND 
”P «30I.JMD 



1 , TO 
3, 1 2 

6 . 4 

7 i Sc PI OOIOIOÍ. 

e H io 

9., 1 0 
10, 10 



nas os valores compreendidos 
entre 0 e 1 5 são aceitos* 

Os registros 0 e 1 atuam em 
conjunto: o registro 1 se utiliza 
para o ajuste aproximado do 
tom que queremos escutar, e o 
registro 0 é para uma 
sintonização fina desse som* 

REGISTRO 2 E3: 

Correspondem respectivamente 
aos registros 0 a l para o canal B. 

REGISTROS 4 e 5: 

Correspondem respectivamente 
aos registros 0 a 1 para o canal 

C. 

Os registros 2 e 3, 4 e 5 
também atuam aos pares como 
os registros 0 e J , mas a 
diferença consiste em que cada 
par opera um canal diferente. 

Mas ainda não 
Conseguiremos experimentar 
nenhum efeito sonoro com 
estes registros porque temos 
que levar em consideração 
os outros, 

REGISTRO 6: O comando 
SOUND além de emitir tons, 
também pode produzir 
zumbidos. Para tanto primeiro 
devemos especificar no rcigstro 
7 os canais onde se deve 
escutar o tom ou zumbido. 

No registro 6, então, se 
declara qual dos 8 tipos de 
zumbidos se quer escutar. 
Portanto, os valores aceitos 
são entre Oe 7. 

REGISTRO 7: Para 
compreendermos melhor seu 
funcionamento, vejamos 



diictamente um exemplo: 
SOUND 7, é© 10010101. Esta 
sentença indica que no registro 
7 se carregará o valor binário 
& B 1 00 3 01 OL A razão pela 
qual no registro 7 utilizamos 
numeração binária, é 
simplesmente porque nos 
pareceu a melhor fornia para 
se entender o uso deste 
registro. 

V amos ver então que função 
tem cada um dos “zeros” e 
“uns” do exemplo. Os três bits 
mais baixos (ou menos 
signi fic a tiv os), non osso 
exemplo “1 01 ”, indicam que 
se liga o canal A, se desliga o B 
e se liga também o C. 
Lembremos que 1 considera- se 
“liga". 

Os três bits seguintes mais 
significativos especificam quais 
são os canais ligados para o 
zumbido. No nosso caso, 

“010” indicam que o canal A 
não emite zumbido, o B emite 
e o C também naa 

Os outros dois bits mais 
altos sempre devem estarem 
“10” para que o comando 
SOUND funcione corretamente 
Mas se nossa sentença fosse 
SOUND 7, &B 10001011, 
significa que escutaremos som 
pelos canais BcC (“01 1 ”) e ao 
mesmo tempo zumbido pelo 
canal C (“001"). 

Na figura 3 veremos a 
representação gráfica da função 
deste registra 

REGISTRO 8,9 e 10: 

Declaram respectivamente o 
volume do som ou zumbido a 
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serem emitidos pelos canais A, 

B e C, Os valores aceitos estão 
entre ü (desligado) e 1 5 
(máximo). 

Se nestes registros pomos o 
valor 16, significa que ativamos 
o envolvente do canal 
respectivo comoveremos no 
fim desta nota. 

Devemos ter sempre em 
conta que: 

Os canais correspondentes 
devem ser ativados pelo 
reigstro 7 para reproduzir 
qualquer som ou zumbido. 

— deve-se indicar o volume 
dos canais À, B e C com os 
registros 8, 9 e 10 
respectivamente. 

Agora sim estamos em 
condições de criar alguns 
exemplos interessantes como 
os das figuras 5 e 6* 

REGISTROS 11 e 12: Estes 
dois trabalham juntos de forma 
similar aos registro 0 e 1 . 

O registro 1 1 se encarrega 
de realizar o ajuste de precisão 
da curva do envolvente e o 
registro 1 2 se encarrega de seu 
ajuste aproximativo. Mas para 
que atuem estes dois registros 
é necessário defmir previamente 
uma forma determinada de 
curva envolvente pelo registro 
13, como veremos daqui a 
pouco, e ativar o volume a 16 
nos registros 8, 9 e 10. 

Os valores que admitem 
e stes re gis tros são e n tre 0 e 255. 

REGISTRO 13: Escolhe a 
forma de representar o som a 
ser emitido pelo canal. 



Um som pode ter volume 
constante desde seu início até 
sua extinção (como a buzina de 
um carro) ou pode também 
aumentar e abaixar (como uma 
sirene); e como estes há muitos 
exemplos mais* 

O PSG pode criar 8 curvas 
envolventes distantes: 

0 — umsom que começa 
forte e vai se extinguindo 
lentamente. 

4 — um que cresce lentamente 
e desaparece abmptamente ao 
chegar à amplitude da onda. 

8 - um som que começa forte, 
decresce e depois volta a 
repetir o ciclo. 

10 - som que vai diminuindo 
não muito rápido e volta a 
subir com a mesm lentidão, 
depois repete o ciclo. 

11- o som abaixa seu volume 
e apôs uma pequena pausa, soa 
forte. 

12- o som cresce lentamente, 
quase se apaga abruptamenle 

e depois volta a crescer com 
lentidão. 

13 — 0 som cresce lentamente 
e descresce de novo. 

T odas estas formas de 
envolventes estão representadas 
graficamente na figura 7. 

Na figura 8 temos um 
exemplo no qual se utiliza 
este registra 

Para notar as diferenças 
entre cada onda, devemos 
copiar a listagem da figura 9. 

Assim terminamos de ver 
cada característica dos 14 
registros que atuam diretamente 
sobre o PSG. 



FIGURA a 
io sciunD 
20 StfiJMD 15. m 

3 0 RE M F I :i El A F 0 R.M A D f- Ei N VO L T 0 -■ I A 
40 âOUMD 11,2551 REM A"IVH 0 FERI DM 
íj 0 SOU MD 12 , 0 : R E fl EM VO 1 - T DP I A 
60 SQIJNO 0,255; REM ATEVE YGM 
70 SOl .1 ND 1 , O 

80 SOUND 9 , li: REM TOQUE A NOTA 



FIGURA 9 

10 RÉM ENVOLTORTA ALE;, ATOR 10 
20 Cl. S : KEY OFF 
30 SC«RWD (-■TEME) 

40 t>INT (RUDí J > *15) 

50 ‘rB*IMT<RMD( 17*. 16) 

60 ? : ? ; ? 

70 ? r AD ( Si 5 " EN VOL TOR l A : " f 
El ' ? ? T A B í 9 > ! " TU M í P í O H 5 : " TO 
90 GIDSI. ID 1 ÓO 
ÍOO 9CKJN0 U .TT 
1 LO SOUND 1 , ro 
1 20 KOUND 8 . t 6 1 r-if.il JWD 12,16 
1 TO l F í NKF Yil'= " " THEM 1.30 
M') BOTO 40 

LHO PCM FORMAS? DAG ENVCl-TÚR I AS 

UO TF- ÍT-í ‘0 mNI) ELI AND E< >2 AND EX >3 AMD EO*) THE N 
1 ?:■ FR TMT TA0Í7) s 

i ao rí" ■ i. rt : 

170 tf- «: :=-4 and EOS AMD E< >6 AMD EOV HMD J&CMS THFI J 
;■ 0 ■' í F'P í MT I A & ( 7 > p " / 1 
■' 1 0 RéTLIPN 

:>?X CIF E'< >0 THEM 250 

:> z o p n r nt t ad c ? > ; " v v/ v " 



'■40 


return 




250 


TF EL -1.0 THEM 


280 


3:60 


FTvENT TAB ( 7> ; 1 


■\ / V /v /* 


270 


RETURN 




200 


I F E< ' 1 T TMET 1 


320 


290 


PR T MT ‘TAHC/i í 1 


' * — — " 


3100 


PREMT T A8 f 7 > ? 1 




:: 1 0 


RETURN 




! i . 


IF £<■ >12 THEM 


330 


;■ :>o 


PRI MT TAF> Í7> ü 1 


1 / \ -V / V " 


“4 0 


RETURN 




350 


IF Po: > 1 3 THEM 


390 


360 


PRINT TAEífBl “ 1 


' 


3 70 


PRIMI T 09 í 7 ) lí ' 




390 


RETURN 




390 


PRI ITT TAEU7) t 1 


1 / \ \ \ 


400 


RE TI JRN 





90 

220 
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PROGRAMAS 



REFERÊNCIAS 

CRUZADAS 



Ho. “ 

m ■ 

■ ■' i " RE H E R Et -4C 3 OS CR U I O D 0 5 
90 ' 

9.0 *m% MICRO 
100 " 

nó c l . e ar soo : de: f i n t o , & 
iso oh-;: 1 >oi bksoo 

1 30 D T Hf I ‘ 2 , AMO „ B M . UM ) , KL íéí - KW* < 6 > 

140 FOR I--0 TO é 
150 RE AO KW*í I ■ J I. ■ I> 

160 NEXT 

170 DATA GOTO , 4 , GOSUÓ p 5 „ RETLÍRM , « H RESTíTRE’ , ' f , I «L-N , 4- P EL13E , 
4 , RUM ■ 7 

ISO MÍ*«CHR*<34> 



190 


K2* -"DATA" 




200 


’ " :: '- '4 íi : ” 


"FEM* 


210 


F1--1:R2 1 : A i 0 .0) «o 


220 


1HFM.J7 "MG ME 


no programa: **.Ft_* 


230 


PFEN FL*FOR 


‘INPUT AR *1 


SOO 


RGT IN A PR IMCIPAÍ 


510 


IF EOF < UB TH 


"H Cl QSÍT#I :G07U 4000 


520 


LI NE INFLO F 


a , TX* 


530 


GQSLIB 1 000 




5-10 


GOSt 




550 


GOTO 5.10 




I 00 C 


í 'ELIMINAR a 


TRTNSe 


] OI 1 ' 


i L *■=" '* 





toso f -imstr íTX* ( ki*> 

10 30 TF r-0 THÉN 107< 

1 040 L*«C**UÊFT * í T 3C* , F' - 1 t : T X*==M ID* í TX * . F-t 1 J 
lóso F-CTI3TR <TX*,l:;i*> 

10ÉO IF F = í I THEN 7 X t "MI D* < TX* f F-i 1 lí GOfCI 1020 
10 70 TJ(*®< í t-TX* r. I _.*■»" " 

10(30 ' E[ ‘[MIMAR DATA 
1 0^0 F- IMSTR *TX* ,K2*> 

MOO IF F*0 FHEN IISO 

mo l. * H *44^FT* í TXÍÍ , F 1 ) í TX*~M 10* ( ‘ X * F+4 > 

1 120 f = -IMSTR<TX*, " ; N J 

mo IF F >0 TH EM TtflMltD* m* # F + l 1 :SOTO 1090 EL BE t**:: 

1 1 40 r EL I MINAR REMS E r 

I ISO rx*^L*+TX*: l. s : = M<l 

1 160 F IMSTF (TX*., K3* j 

1.170 I F F mO T HE N F"-« I N S TR < TX* f K4Í0 

ilBÓ IF F '"0 THEN 7 X*«LEFT* fTX* , F-l> 

1 190 RET1JRM 

2000 ■’ SEPARA NUMERO LINHA 
2010 S<sJMSTRfTX* s " "* 

?02C> IF B“0 THEN RETURN 
7030 I.M-OAL . < LEF‘ f* < TX* , S- 1 M 
2040 ' BUSCAR PALAVRA CHAVE 
7030 FOR K*>0 70 6 \ P^S 
7 0 60 F*TNSTR í P , T X * , Kfc* < (O > 

7070 TF F>0 THEN 60SUB 2090: ,3070 2060 



Quando um programador 
decide encarar um projeta a 
primeira coisa que deve averi- 
guar é de que ferramentas dis- 
põem para trabalhar. Para co- 
meçar, devemos penar nos re- 
quisitos do sistema e no possí- 
vel funcionamento do mesmo, 
no estilo da “caixa preta”: não 
interessa o que acontece dentro 
da mesma, mas sim que ingres- 
sam determimados dados e se 
obtêm determinados resulta- 
dos. 

Depois de decidido o fun- 
cionamento do sistema, pensa- 
se na forma pela qual se imple- 
mentará o mesmo, incluindo a 
linguagem em que se desenvol- 
verão os programas incluídos 
no sistema. 

Se a escolha recai sobre o 
BASIC (e como possuidores de 
u m c om pu ta d or da 1 inh a M S X, 
o mesmo será o MSX BASIC), 
sempre precisaremos de algu- 
mas ferramentas para poder ob- 
ter a informação sobre o ou os 
p r og r am as qu e n v ol vem o sis te- 
ma. Uma dessas ferramentas é 
um gerador de Referências Cru- 
zadas, que no caso de consumi- 
dores se obtém geralmente de 
forma automática, mas como o 
MSX BASIC é uma linguagem 
interpretada, esta facilidade 
deve ser programada. 

Por esta razão oferecemos 
e s ta in t e re ssan te fe rr amen ta 
para que possam obter a infor- 
mação desejada de seus progra- 
mas e com isto sua tarefa se 
torne mais fácil. Mas o princi- 
piante ainda estará se pergun- 
tando o que é uma referência 



cruzada. Consiste em indicar 
onde determinados numeros 
de linha (por exempl o), são in- 
vocados por outros. No nosso 
programa, gera-se uma lista de 
números de linhas que são in- 
vocados por sentenças do tipo 
GÜSUB, GOTO, RESTO RE, 
etc. Desta forma poderemos 
localizar facilmente se existe 
algum erro de lógica quando se 
chama uma rotina, ou se bifur- 
ca a outro módulo de um pro- 
grama. 

Para utilizar este programa, 
depois de obtido o acesso, se 
deverá indicar o nome do ar- 
quivo onde está armazenado o 
programa BASIC. Este progra- 
ma tem que obrigatoriamente 
ter sjdo gravado em fomiato 
ASCII. Ou seja que, se possuir- 
mos apenas um gravador deve- 
remos digitar o comando 
SAVE em vez de CSAVE. 

Se possuímos uma unidade 
de drive, lembremos de digitar 
M ,A” para armazenar o progra- 
ma neste forma to. 

Depois de alguns instantes 
se visualizarão as linhas chama- 
das pelas palavras chaves e fi- 
nalmente nos será perguntado 
se queremos obter o listado na 
tela ou através da impressora. 

Desta forma obteremos a re- 
ferência cruzada. 

NOTA: Lembremos que se usa- 
mos um drive e termos o pro- 
grama armazenado em cassete, 
o nome do programa deve ser 
precedido dapalavra “CAS:’\ 
Por exemplo, se o nome do 
programa for “M0N1”, será 
chamado “CAS: MONI” 
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SALZANI 

INFORMÁTICA 



2080 NEXT " RETURN 
2090 N*=" ,, :P*F+KL(K)»Í 
2100 F«P4l 

21 10 M.wMID* ( TX* 5 P, 1 > 

2120 IF C** H " QR ci-":" THEN GO SUB 3000: RETURN 

2130 IF ASC(C$> >47' AND A SC <C*><5© THEN S GOTO 2L'>0 

2100 IF G**'V' THEN DOS UB 3000: GOTO 2100 

2150 IF THEN 2100 EL SE RETURN 

3 0 0 0 VA ü I C 1 OH A f\ L 1 ES TA 

3010 IF NU®" M THEN RETURN 

3020 IF P 1 >AM OR P 2 >BH THEN PRINT * VETOR CHEI □" : GOTO ÜQÚ0 

3030 JN-VAL í m ) RP^O 

30 4 O PR I MT Ufí j; NG" ####* < -- # #### ; 0 N , L N 

3050 CP“0 

'0 60 l F A ( 0 , CP : < 0 THE H 3x1= A < 0 , CP > *65536 J EL SÈ N !a A f 0 , CP V 
3070 IF N=JN THEN 3180 
3080 IP NVJN THEN 3130 

309 0 I F J N < 32 7 6 3 í THEN A<0„P1> -J H EL .SE A ■ O ,P1}« J N -65 536 

3100 A < 1 a PI > *A ( I , 0P> / A ( f 

3110 A í 1 s DP ) 1 í C-R f : F J, n=p 1 + í 

3120 GOTO 3180 

3130 DP«CPítP»«Aa,(:Pí 

3140 IF CP>0 THEN 3060 

3 % 50 A C 1 , OP i “P I ; I F JN< 32760 1 THEN A ( 0 „ P 1 1 * JN EL GE A í 0 -PI) » 

JN -65536 

3160 cp»Rt :pj. =pi + i 

3170 GOTO 3180 
3180 'ADICIONAR 

3 t 90 I F A <2, CP ) ■- 0 THEN A í 2 9 CP } «P2 í P2 + 1 ’ 

3200 NP«A <2, CP) : IF LN< 32^68 ■ THEN N :r: l N El. .BE N-l.N-65536 
32 1 0 I F B t O , HF ' “O THEN B ( O „ N F > »N 5 RETURH 
3220 I F B < 1 f HP ) «=-Q THEN B<l f NP V -P2 : PZ* 1 # 

3230 MF-Ei C 1 , NP J ; GOTO 32 í 0 
4000 TMPPIMÍR 

4 0 1 0 1 r 1FUT " o : tel a 1 ■ I MF RE BSDR a " u 
4020 IF NfJTÍP-0 OR P«1 ) THEN 4010 

4030 IF P-0 THEN F*« ,r CRT;.v 2 L»32: GOTO 4 070 ELSE FS--LP12" 

4040 I NPUT "COM PR l MENTO L T HHA ( 5-80 > " £ L 

4050 IF | .<15 THEN L- j 5 

4060 TF L >80 THEN L~8D 

4070 DPEN Fíí FOR ÍSüTPUT AS #1 

4 0 9 0 PR I NT 'lí J h " NOME 1 n '■> Fi . T 

4 1 00 PR I NT #R Ir — — XPEP™ — » 

4 j té F”A ( i ? oi 

4120 IF F®ò THEN END 

4 1 30 M“” 1 : I F A < 0 7 P ) < O THEN ,J®A ( O , P ) 4-65536 f ELSE J-A ( 0 , F : ' > 

4 3. 40 PR I NT Tf 1 „ UB I MG 11 mm # < — " 5 J ; 

4150 I ;: -A ( 2 m P ) 

4 .1 60 IP B < 0 ,!.}< 0 THEN J ®E í O „ I ) +-6 5536 f ELS£ J = B í O M 1 1 

4 1 70 IF N-#6+9 >L THEM N™ 1 : PR I NT # 1 „ ; PR INTttl " - ; 

4 1 80 FR I N T *■ 1 , UB I NG tT 3 # # « ## " J J 3 N-N+ 1 

4 1 9 0 I -B LI s I T IF I =-0 THEN PR I NT# 1 , CHRí (13) : P® A (1. „ F M GOTO 

4 130 

4200 nr TO 4160 



SALZANI INFORMÁTICA MSX-TK96-TK9DX-TK-ZOOO 




preço e com garantia total 

Se vace precfea cte algum programa para 




FabrlcaçSo própria de rr>Ésas com supor- 
te para wfctoo ou T. V. 



Preços especiafc de Natal. 

Trabalhamos tamfcím com o TK 95 s o 
TK 90X. 

Solicite catálogo Sgrátte). 

Promoção especial {válida apenas até o dia 
20/1 2/87 k 

10 jogos Cz$400 J 00 20 jogos CzS7QO r Oü. 

Nemesis em disco de 5 1/4 -para MSX — 
CzS 1.000, 00 {disco e Se dez inclusos no 
preço K 

Estes preços são válidos para todos os com 
puta dores e para todos os Jogos floçluíndo 
novidades). A fita e as despesas postacs são 
por nossa conta. 

SALZANI INFORMÁTICA: Praça Heitor 
Lsvy. 30 Tatuapé — São Paulo SP CE P: 
03316 - Teh (01 1 ) 296-201 5. 




* Dríve Sim 5.1 /4 com interface dupla 
** Placa de 80 colunas para monitor 
*** Moden para ligação entre micros 
**** Interface dupla para Drive 
***** Ejcpansor de slots 

*•*■+*+ Jooos diversos a 50,00 aplicativos 
desde 300, 00 ícada 12 jogos 
enviar 4 200 r 00 para o disco ou 
fita) 

******* Racotío O 100 jogos + 5 

aplicativos a escolher + 10 

discos por apenas 4,500,00 
******* Pacotâo = 100 j 090S + 5 

aplicativos a escolher + 1 fitas 
por apenas 5.000,00 

Para fazer o seu pedido envie carta com 
cheque cruzado para A. NASSER — Rua 
Gonzaga Bastos, 441/ 203 - Vila Isabel ■ 
CEP 20541 - Rio de Janeiro, acrescido de 
mais 200,00 para porte do Sedex. fel : 
(021) 234-0775. 

Informe com detalhe seu equipamento 
para um atendimento melhor. 

Prazo de entrega 4 dias após o recebí' 
mento do s/pedido. 

MSX - SOFT INFORMÁTICA ONDE 
VOCÊ ENCONTRA TUDO PARA MSX 
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PROGRAMAS 



MICROIMPRESSÃO 
DESCRIÇÃO DO PROGRAMA 



2 REM * • 

3 REM * *■ 

4 REM * PRGFRWMR: MACRO- IMPPFFfêfin * 

!5 REM i* ► 

fc REM n MS* MICRO * 

7 REM * * 

9 REM * * 

9 REM ^H^KÍHÍIKRtíiHHJÍHum 

l Cl.SSQ.eAR 

"0 LOC&TE B t I SF-FÍINT' 1 • 

30 I. GCATE S, 2: PFIMT" •> " : L.DCATE 26 ,2: PR INT " 

40 LOCA TE B. 3: PRIMT ■" =MACRn- -I MPR-Eíü" Al> ■" 

O LOCATl- íl, 4: PftINT"=*" : LOCA TE 26 , 4 : PRINT' 1 *" 

60 loca je: s,-::print ==.„==*_-== 

70 LDCfiTE 2 . B : D R I NT " I MPRESSAÜ VERTÍ CAL - V 

B9 . OC ATE 2 , S O : PR I NT " [ MPR NORMAL 2" 

9{1 L nr AT E V , t v : PR I N T 1 A.l UETE 1 MP R E SE ORA 3 11 

95 I.QCATF 2 , 1 l : F F' TN T " F ]'MAI. DO RPOCESSO, , . 1" 

100 I =T NF E V $ : I F :^" ff GOTO 100 EL 5E 1F 1 •" 1 "tfDTO 140 Ei SE TE 
T = " 2 " 00 TO 360 

110 r F I -CHRt f 27 1 r KE'N CL 0 r E N D 
1.15 IF I™ ’’ 3 "■ T HEM GETBLiO 700 
120 OOTO in 

1 3<J REM 31 ie „ MACRO •• T Mí ' . WS f r CAL 
HO Cl. 9 

150 FRIKT 

1 6 0 ÍNPLIT "ME DE TIIVTCT" i ‘->'1 
170 PRINT 

IDO I T-: IM T ; tMf--i.il "ME Hf Li^FftlITF R ÍENTEA= b 1 # J " : 7* : PRINT : PRINT 
: IF 7$= " 11 THEN 7±:"E3" :RFM GRAF BUA BR EM BRANCO 
190 INFUT "ME OE ESCALA <1 A I T. > " 1 N 
.209 TF N -O THEN N= 

210 PRjNTlPfíINT 

220 Fh7NT K $UF.P i:r.|.iTPAL.T7A0Ar AlJTOMAT tf AT í S/N > " 

2 5-.I I • INI Iz.v*. : J F I Htri E-0 .El' IF J -S" GR I--"*" THEN 

MAP^4í). 4-*N EL FE PRINT: INPUVME DE T ABUL. ADOP ' : MAR 
240 I FR INrCHRí i 27) "B ' 

250 FflR A«1 Tfl LOI ^ fi* '■ 

260 B**N1D* < A i , A , E > 

770 FOR B*=l TD B 

2G0 FOP r -7 tg 0 ETFP-1 

.■ 9r . lí M { 0* 1 R t í IH T 1 1 " Of.'< ii.nl 000 " ■ Mn*í V r 't€'h < RASE (21+ 9* A®$C <[}■>' 
+ ÍJ 1 >' , B3 , B, I y 1 - THEN * S TF: I NBÍ < N. 7*. I E BE £*<«Ç* + 

gPfitlE í < N 1 

700 NE '* r r 

- ti-l TO NN" :i FFÍNT rAKiMARi C*:NE.XTUí Cf 

-7" MEíCT f« 

33© NEKT A 

340 L.PRlf‘ TCHRAÍ27) "A" : GOSÜE 590 r- PR I MT : GOTO 140 
F E f ' EUR, MACRO - I MF* . HOR I 7 ONTAL 
vr"' rr-rm-; input , T'f: m TEXTO" r a* 

T7-. PRÍNT 



0 programa apresentado c 
um tradutor dc códigos para 
impressão de textos em macro- 
tipos na impressora, ou seja, 
gera textos impressos de tama- 
nho superior ao normal, poden- 
do-se selecionar a escala de 
ampliação. 

É um aplicativo que permite 
a escrita via impressora tanto 
no sentido horizontal (modo 
normal), que pode ser emprega- 
do para encabeçar programas 
ou trabalhos listados por iim- 
pressora, como no sentido ver- 
tical, que será empregado para 
gerar grandes textos publicitá- 
rios ou qualquer tipo de sina- 
lização. 

O aumento conseguc-sc len- 
do na memória os 8 bytes que 
compõem cada carcter, fazen- 
do uso para isto da função 
BASE (2), que nos dá a direção 
do começo da tabela de carac- 
teres multiplicada por 8 (longi- 
tude de cada caracter) e soma- 
mos o código ASCII do carac- 
ter em questão. Assim calcula- 



mos a direção inicial do carcter 
desejado. 

caracter, passa- sc a informação 
à cadeia D$ para poder conti- 
nuar com a letra seguinte. De- 
pois de completada a cadeia de 
entrada imprime- se Dl. 

NOTAS DE INTERESSE 

Pode observar- se que para a 
construção da cadeia BI a par- 
tir da leitura de memória, ini- 
cializa- se esta cadeia com “ze- 
ros”. Á razão disto é que a fun- 
ção BIN$ retorna um número 
b in ãr io , ma s a pen a s f or ne ce va - 
lores a parti r do primeiro “um” 
da esquerda (primeiro bit signi- 
ficativo), assim se faz necessá- 
rio preencher pela esquerda e 
recuperar depois os 8 dígitos 
do byt pela direita. 

COMENTÁRIOS 

0 programa está bem resol- 
vido e a documentação incluí- 
da é bastante completa. Deve- 
mos lembrar que se possível se 



A MSX MANIA DESEJA A SEUS CLIENTES E AMIGOS BOAS FESTAS 



EXCLUSIVIDADE 

CZ$ 250, DO 

Electric s Back Gammorv 

JOGOS 
CZS 130,00 

Star Wars 

The Mtíamng of Life 
BIVIX Simulator 
Who Dares Wins M 
Beach Head 



L 



Science Fíction 
Roho Frog 
Coaster Race 
Rallv X 

James Bond ín The 
Living Daivlights" 

Jaes Bond in The 
City Hei}" 

Chopper 
Profanation 1 1 
European Games 
Konami's Gbert 




mm 





No preço está incluída uma fita cassete. Caso o usuário deseje 
receber sua encomenda em disquete, deve acrescentar Cz$ 
150, d cada 6 programas. 



promoção de 

NATAL 

Escolha uma das fitas: 

K nigh tma re e T wi nbee 
Zanac e StarSoldíer 
A rmy Muves I e 1 1 
Back to the Future e 
Magicai Tree 
Vampire e Hércuías 
Jei BomBer e 
Zaxxon I 



Zaxx on II e R rver Raid 
The Meaning of Life e 
Ohshit 

Star Wars e Lode 
Runnar H 
Olimpí adas I e II 
Lunar Patrol e Dog 
Figter 

Step Up e Sky Jaguar 
Konamr s Soccer e 
Pítfall I 

KonarnFs Baseball e 



Na compra de 5 
programas você ■ 
recebe, também, o 
n.° ItíoMSXMANIA 
News um Jornal 


Prtfall 1 

Peça catálogo atualizado grátis 


II 


Para fazer seu pedido remeta cheque nominal cruzado ou vale .postal à MSXMANIA, no valor total da encomenda 
+ Cz$ 60, (Correio), acompanhado de uma carta com seu nome. endereço, marca do micro, versão e gravador. 

Rua Pedro Américo, 4 1 8/02 , Catete — CEP 222 1 1 — Rio de Janeiro R J — T ei. : (02 1 ) 245-381 5 


NOVIDADES! 

Já temos 
Gauntlet 
em disco 


muito especial para ' 
os WSXmamacos. 
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IMPRESSÃO VERTICAL 

Localizado nas linhas 130 a 
350, primeiro muda o espace- 
jamento da impressora a 1/8' 
(240 LPRINTCHRS(27) ,, B’) 
para unir os caracteres gráficos. 

O loop A (lin 250) se move 
ao longo do texto a imprimir. 
0 loop B aponta para o bit a 
comprovar* e o loop C (lin 280) 
se move desde o último até o 
primeiro byte da letra para 
girá-la 90 o. 

IMPRESSÃO 

HORIZONTAL 

Kinhas 350 a 380. Todos os 
bits dos 8 bytes do caracter sáo 
lidos scqucncialmcnte,c no ca- 
so de encontrar algum “um” 
armazena- se na cadeia de traba- 
lho C$. Urna vez terminado o 

COMENTÁRIOS 

O programa está bem resol- 
vido e a documentação incluí- 
da é bastante completa. Deve- 
mos lembrar que se possível se 
deve fugir do emprego de ca- 
racteres especiais dentro da 
listagem do programa, que, 
como sabemos, criam proble- 
mas na hora de emitir uma lis- 
tagem pela impressora. É acon- 
selhável empregar caracteres 
padrão ASCII, ou senão incluir 
na própria listagem uma defini- 
ção clara do caracter especial 
empregado. Somente dessa 
forma, outros leitores poderão 
carregar o programa nos seus 
co m pu ta d or es co m gara n tia s d e 
êxito no seu funcionamento. 



380 PRINT: IMPUT "ME DE CARACTER < ENTERRO SEU) 1 ü X* 

390 PR HIT ; PR TNT: INPUT"ME DE ESCOLA C ENTER#$r > " I! N 
400 PRINT: PRINT 
4:10 IF M 3 *0 THEN N**2 

420 U..00T QUE INVESTIGA NDS 3 BITS DE CADA LETRA 
430 p IF LENíiW >& BOTO 360 
440 FOR A- O TO 7 

4 CO H OüT HMF BE MtlUÊ AP LOMBO DA CADEIA °AFA i. FR OS 3 BXTS 
DE CADA UH DOS 0 BYT ES DA LETRA 
460 FOR B'~ 1 TO LEN { AT > 

4 9 D ti 11 £0000000 " :: I D* í Aí B „ t ) 

4 80 I rn ( yPEEK Ç RASE (2 1 B-# ABC ( 6+ ) ■* A > > 

490 Dí : -RIGHTT (BÍ F B> 

SOO Fm 8-1 TO 7 

sio nr v\im (ei , ti, then c $ * ace* u i u otrr a o o: 

570 IF K i& : - 1 1 11 T I lí r 14 ' Cí ™ C ‘fí ■ J $ TR IM0't í M E $ > Et SC C&-- 7sfc KTriTNC 
(N, X* ) 

530 NE k T S 

540 ’■ :: A [ AD TC IPMG uARAETFRES A CABEIA B<f: IT 

LTHPA A CADEIA DF TR ABAIXO DE t* 

550 NE X T 

560 FOR TO NN7: LPF INT IMPRIME F « t KPA P$ 

5 70 MEX T A 

580 E3D8UB 590 : Ff. I MT : GOTO 360 

590 L OCA TE 8, 20: PRINT "OUTRA VEZO OS .04) " 

600 I :rT I NKE Y 5ti ' 

610 IF PR X THEN PETNRH 

670 IF OR I " : ‘ f n " IR I “CHR'fe 077) THEN RUM 

630 fiOTO 600 

700 REM IMPRESSORA 

7 1 0 Cl .8 F R I ! i TTAB C 1 0 ) 11 1 HF REG8PFA 

770 PRINT: PRINT 

730 P R T NT " E X F AND I DÁ , „ , , „ A" 



9 40 PP 1 NT M DEL ET E , 8" 

750 F'RIHT M CPMPRIMA. Q" 



760 

7 70 

780 
7® o 
800 

8 I O 
620 
030 
935 



B40 

850 

860 

870 

880 



PRINT" I TAL I CA I M 

PP í, NI "SUBL I HH ADO < * . . V' 

PR 1 Mf RESHT AR „ „ R ,J 

PR í N T ; PR i. M T "PAI R TECLAR ESC" 

L 0C A T E 1,1 6 : PR I NT rl ENTRE DPCAO " : I. OC ATE t 5 „ 1 6 
K-1NHFY*: IF I.ss 11 " GOTO BK’ 

T F I 11 A " PR - u â" THEN LPR I N'-'OHRf C.4> ; : PR I NT " EXPAND T DA " 

I F T ■■ " E fl OR % '■ THEN LPPINTCHRÍ t£7> " 4" ? ! PRINT r D£l, .RTF " 

I F I* ,r í 11 ÜR I w 11 i 41 THEN i m 1 M T CHRT ( 27 > " 1 " ; : PR f HT " 

ITALICA" 

IF riR I=-" ci jr T H I:í: N t P F 1 1 J ' r C ]R R % ( 2 ” 7 ) "P u f F R 'F f 4 T ‘ ' 

COMPRIMA" 



I F I =-• " X DR í « " X" ‘ HEI I LPR 1 N TCHR t 027) ''X 11 í ; P P I N'i 1 1 
SUBL INHADD" 

IF 1 = ,J R " OP ,i m: 11 r " r HEM t.PRI NTCHRÍ: < 77 1 11 c .1 r : PR T ITT M 
RE SE VAR" 

IF KOI IPiíM?"n THEN RETriRl i' 

G.O TO í300 
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O JOGO DA CAÇA 
AOS PATOS 



■ ■ i: : l :f • DF : s COl . ■ , *<SCREEN 'i 0,0 
i i ocatf 0, i: 

• • >RIHTR 11 CACA AOS PATOS" 

50 Fftt MT 2 f>RtN T t-PríUn iPP.rWT : ÍMPUT "DSCQLOA W'Ml DF JC5t>0 
í 1 - í! ■' •' !, M 

EI' i H - r I !>> ;■/ ,C='FOO> 

'?■’] FOR TO 10 

:i 'íO r: íli) « io 
:l \ 0 f IE / T r . : 
i <v s ;oí n-ooo 

ii: ■ = íi rí ■ 

I í\n*--Çí4R* - í- fi o-' 

I DO f$H3Uí 

lúO A7*siOHPt <5ch I O' 
í. vo APfi«=i HF' ü O- HG s 
10 O. p ■i«C0R*T ^HÓ* 
t <!■. . ■! • r. .! ■- II’ Í. I i-m ■ 

'.VOO r>r?:-D :Ri ■ Í.-H71 
I " IRifc : Zs 17 *1 ) 

7-! 0 S--CHP'li < 5HFF ' 
vó L ■ fi- í HF 1. ■ &HFP > 

■ 4>‘i 

: ' A 1. - VIS i- |>C.1É •••• í: % +■ A 7 S! + A 9 * 

- ' . ■ : :•• T ■ B 2 * « • : ! * = r) 4 ■' H-í:. V * H- F v í r l " r * 4 D S'l 

I 0:1= D!k: :=*-:•)?.: I.T: ■ OiT: F : 1:-Ü±! Hk - , : Ti -F*!l £ T3S 

■i', ■ ">i ■RFFH 0,3,0 
390 : -i|-'F - ! !v r ' OJ = = fni> 

r. IO •!''l : í ri == ' J : -o í 
3 i '• '• o. I - 1 T 

320 SFRI rt:o i 5 --ODE 
■-■ 00 01 -'': rí •- f: í 1 ) : :v T 

3 r-pp]fT£j* ífj>::tr * 

3 DO SPRITET- ( 6í 

:0 A i t 1 r) wRt= 

3 GF Fíftíiis < B.) i"l* 

30 O Tfv ]■ li-, - ■- j - , T -! 

3°' 3Í-'D l í'í TÉ i 10) :<* 

■'I O" ' . ' U =" 'D i i 

4 LO F nr. i 1 TO iO 

■I , ' • i si*- 1 -.jT-pNDí " ;rir.) * i 00) 

■; - fi - ■ i ■ . a. i o"..|:-oli-mo 

II' í !F X ; I ■ 

■u.o ri s 

■I 0 . TI IF 0 n 1 ' 1 

'190 r 1-3! -f L- < 13.;., £io> . 20 „ i .1 , , . : - A 
•1 70 F»ATT4T 1.00 J 4«‘0 , 1 i 

:• ■ ■•'■. ; ri.it-: í o , -isí í . i ^ n „ s , bf 
510 9 -.EM J i.V 

l -. rF i? •• 1 Tl IFN I-l-B' 1 0 

*:• ■ ii- r hjê - H •'* ■ ■- fi <■ i 5 : B *$- J 0 

3 -10 TF 9- =3 TI-iÊN A-fi^H' 

f'd- . r f i n «:m fo- a t- 1 3 í o 

?->,.• v r F- 0- F THElf l r^BOC 



Para a que/e que não puder 
esperar que comece a 
temporada ou não quiser 
tremer de frio no campo, 
apresentamos uma rotina 
de disparo contra patos 
que poderá ser utilizada 
junto com o programa de 
joystick 

Se tiver seguido com aten- 
ção o artigo “A Programação 
para Joystick” você deve ter 
guardado numa fita a rotina 
para movimentai na tela um 
ponto de mira, Mas mesmo 
sendo bom dispor de um pro- 
grama desse tipo escrito em 
BASIC, do jeito que está não é 
de muita serventia. 

Por isso o passo seguinte é 
utilizar a nova rotina dentro de 
um programa de jogo. Ao adi- 
cionar as seguintes linhas de 
programa especialmente escri- 
tas para o MSX ? você terá um 
jogo de caça a patos selvagens, 
Você poderá naturalmente de- 
sehar seus próprios alvos e dis- 
parar, conta aviões, búfalos, 
dirigíveis ou qualquer outra 
coisa que puder imaginar, 

0 objetivo do jogo é abater 
dez patos que aparecem em um 
curto espaço de tempo em po- 
sições aleatórias da telx O 
score é baseado na sua habili- 
dade. Você obtémponlos por 
cada impacto; quanto mais rá- 
pido for, mais pontos consegui- 
rá. 

Alem disso, cada tiro que 
não atingir o alvo implicará na 
perda de pontos. 



Carregue no seu computa- 
dor a rotina de joystick antes 
dc digitar as novas linhas. A 
seguir adicione- as e terá um 
programa de caça dos patos 
com computação incluída. 




Da linha 20 ã 70 cria-se uma 
apresentação na qual nos c per- 
guntado o nível de dificuldade 
entre l e 8 no qual queremos 
jogar. A linha 80 dimensiona 
duas variáveis que nos serão 
úteis mais tarde. Da linha 90 a 
100 damos cor às aves, enquan- 
to que desde a linha 1 80 à 240 
desenha-se um sptrite simplifi- 
cado dc um pato. Da linha 300 
à 390 numeramos os sprites dc 
cada um dos animais. Da 400 
a 450 designam-se as posições 
aleatórias dos patos na tela. As 
1 in h as c orn p re en di d as en tre 
650 e 740 se encarregam de re- 
presentar os dez patos na tela. 
Da linha 750 à 790 consegue-se 
que os patos avancem a uma 
determinada velocidade e que 
desapareçam conforme che- 
gam ao final da tela. As linhas 
800 e 810 são encarregadas de 
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detetar se o sprite do ponto 
de mira choca com o de algum 
pato; se isto ocorre o controle 
passa para as linhas 850 e 860, 
onde se verifica se o botão de 
disparo está apertado ou não; 
sendo que isto é feito pelo co- 
mando STRIG. O valor entre 
p are n te se s sei e ci o n a o b otão de 
disparo; ele será a barra espa- 
çadora quando o valor for 0, o 
botão disparador número 1 do 
joystick quando o valor for 1 
ou 3, e o botão disparador nu- 
mero 2 do joystick quando os 
valores forem 2 ou 4. Sc o bo- 
tão de disparo não estiver aper- 
tado o controle retorna ao pro- 
grama; se estiver passa para 
as linhas 890 e 900, onde se 
comprova se o sprile do ponto 
dc mira ainda está encima de 
algum dos spriíes dos patos, Sc 



não for este o caso o controle 
retorna ao programa, caso con- 
trário põem-se em ação as 
linhas compreendidas entre 
920 e 980, onde se produz o 
som BLEP de disparo, se locali- 
za o pato atingido c se lhe atri- 
bui a cor 0 para que desapare- 
ça. Depois o controle volta ao 
programa, ti nesse momento 
que começa uma subrolina de 
fim de programa que se ex te ri- 
de da linha 990 até a linha 
1070. fista subrolina é chama- 
da a partir da linha 790. 



O qu e fazer para mu dar o grâ fi- 
co do pato? 

S imp le srn en te de v em os ai te- 
rar os valores das variáveis das 
linhas 180 a 240 e para variar 
a cor hasta alterar a linha 100. 




A PR0S0FT CHEGOU COM 0 QUE 
VOCÊ ESPERAVA, NOVIDADES DA 
MAIOR E MELHOR LISTA DE PROGRAMAS 
DE TODO BRASIL CONFIRA ALGUMAS DE 
NOSSAS NOVIDADES!! 
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PROSOFT INFORMÁTICA LTDA 

Peça nossa lista fqrátis) ou mande cheque nominal a PROSOFT INFORMÁTICA LTDA, 

Rua Tutóia, 175 S/L - Paraíso — CEP: 04007 - São Paulo - SP. Fone: 884-4203 
Relacionando os nomes dos programas e a soma dos mesmos com seu nome e endereço. 
Se você mora em São Paulo ligue pára obter maiores informações, nosso DDD 
para outros estados é (011) com Jorge. 

Aproveite nossa promoção para o natal: jogos a Cz$ 50,00 cada. 

Para pedidos em fita acrescente Cz$ 100,00 e para disco Cz$ 120,00, o pedido minimo é de 
6 jogos, prazo 10 a 15 dias -"AGUARDAMOS VOCÊ. - 



KONAMI CTBERT 

COSA N OSTRA 

GAUTLENT 

ZANAC II 

COLT 36 

VENGANZA 

MEANIG OF LIFE 

PANIC JUNCTION 

SURVIVOR 

TEN FRAME (boliche) 
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SOFTWARE 




A CONDOR SOFTWARE abre a mais completa loja de software 
para MSX. Venha conferir e escolher o programa que voce quizer para 
este NATAL (SUPER PROMOÇÃO DE INAUGURAÇÃO). 

Em Belo Horizonte na RUA FERNANDES TOURINHO 235 
LOJA 9 - CENTRO COMERCIAL FERNANDES TOURINHO, 
SAVASSI, BELO HORIZONTE - MINAS GERAIS - CEP 35.135 
ATENDEMOS PARA TODO O BRASIL PELO REEMBOLSO 
POSTAL, PEÇA SEU PROGRAMA E RECEBA NA MESMA SEMANA 
COM GARANTIA TOTAL 




I * wMBBsil Sleiman Programas e Sistemas Ltda. 




SLEIMAN PROGRAMAS E SISTEMAS 

Rua Matias Cardoso 1 1/502 Belo Horizonte MG CEP 301 70 




